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PROJECTE FI DE CARRERA 
RESUM (màxim 50 línies) 
 
En aquest projecte es desenvolupa l’aplicació informàtica “Mira com Jugues” que 
permet l’anàlisi de la usabilitat, mitjançant el registre automàtic de l’ús (logging), de 
l’aplicació “JUGUES?” dissenyada i desenvolupada pel Centre d’Estudis per a la 
Dependència CETpD. “JUGUES?” té com a funcionalitats principals un vídeo-xat 
interactiu i jocs per al manteniment de les capacitats cognitives i la socialització de 
persones grans amb risc d’exclusió social. 
La informació extreta per aquesta aplicació s’ha analitzat i valorat i, el resultat de 
l’anàlisi de la usabilitat mitjançant aquesta metodologia, s’ha integrat en l’Informe de 
Valoració de la usabilitat de l’aplicació “JUGUES?”, que aplica diferents mètodes 
d’anàlisi de la usabilitat, en el marc de l’equip del CETpD. 
Aquest projecte també té com a objectiu un estudi de l’Estat de l’Art de les aplicacions 
i les solucions informàtiques que afavoreixen la comunicació de la gent gran i el 
manteniment de les seves capacitats psicològiques amb el disseny centrat en l’usuari, 
com a principal característica, i l’anàlisi de la usabilitat en totes les fases del disseny de 
les aplicacions i productes. 
També he realitzat un estudi de les tendències en el marc de l’envelliment i 
l’envelliment actiu com a canvi de paradigma social, en constant evolució amb una 
modificació de les necessitats de la població, i la incidència de la crisi econòmica en el 
model assistencial i de gestió de recursos, el que aporta una oportunitat de creixement 
molt important en tots els àmbits a la tecnologia 
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1. INTRODUCCIÓ 
1. 1. MOTIVACIÓ DEL PROJECTE 
Durant un llarg temps he estat plantejant-me un Projecte Final de Carrera des de 
diverses perspectives, com va aconsellar-me el meu professor José Luis Balcázar: “La 
finalidad de la elaboración del Proyecto es básicamente desarrollar todos los 
conocimientos adquiridos durante la carrera, al tiempo que adquirir experiencia y 
habilidades concretas en algún ámbito que sea de tu interés”.  
Portava treballant en una empresa de serveis 15 anys i, quasi bé sempre, he intentat 
aplicar els coneixements que anava adquirint a la carrera a la millora de processos de 
l’empresa, a la qualitat del tractament de la informació generada o rebuda, a la 
utilització d’aquesta informació en la presa de decisions estratègiques de l’empresa, 
aconseguint moltes millores, no sempre valorades o reconegudes però això tant se val, 
per a mi ja eren un èxit els resultats obtinguts. Un Projecte Final de Carrera havia de 
ser un altra cosa i, el que acostuma a passar, amb la feina diària no hi havia temps de 
desenvolupar un projecte engrescador, a més, a nivell de TIC, l’empresa ja tenia els 
serveis i les infraestructures necessàries i suficients i, el que és molt important per a 
qualsevol desenvolupament en aquest àmbit, una resistència al canvi bastant 
important. 
També vaig plantejar-me desenvolupar un Pla de Sistemes en una empresa d’un altre 
sector, el de l’atenció geriàtrica, vaig proposar-ho a la Direcció, els va semblar molt 
interessant jo em vaig engrescar i espantar a l’hora, això ja era més important i 
podia/havia de suposar un canvi important a l’organització, vam començar a reunir-nos 
i a planificar. Per problemes que els van sorgir a nivell intern, no vam poder formalitzar 
l’elaboració del Projecte en aquell moment, encara que m’han deixat ben clar que 
volen comptar amb mi per a desenvolupar un estudi d’aquestes característiques amb 
posterioritat, els prenc la paraula. 
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Un temps després vaig reunir-me amb el Director del Centre d’Estudis Tecnològics per 
a la Dependència (CETpD), Andreu Català, i li vaig plantejar la meva disposició a 
col·laborar en qualsevol projecte que ell cregués que podia aportar els meus 
coneixements i que hem servís per a desenvolupar el PFC. Sorprenentment i no em 
cansaré d’agrair-li, em va proposar de col·laborar en l’estudi de la usabilitat d’una 
aplicació de xat interactiu per a persones grans que havien desenvolupat des del 
centre amb associació amb l’Ajuntament de Vilanova, en Centre d’Atenció Primària, i 
l’Hospital Sant Antoni Abad de Vilanova i la Geltrú, em va encantar la idea, a més de la 
meva implicació personal amb el sector, els coneixements que tinc  i el treball que 
havíem fet durant la carrera a l’assignatura de CGES, que era el desenvolupament 
d’una empresa tecnològica que aportava solucions per a les persones grans amb cert 
grau de dependència i el benefici social i psicològic tant important que les tecnologies 
poden aportar a aquest sector, aquest treball era com un regal, a més de poder 
col·laborar amb un equip de desenvolupament d’investigadors. Van proposar-me que 
la tutoria d’aquest projecte la portés la Marta Díaz Boladeras, persona implicada en el 
projecte i en el CETpD, per a mi va ser un honor, va ser professora durant la carrera i té 
coneixements extensos i demostrats sobre aquest àmbit, m’ha ajudat molt a obrir la 
visió sobre les TIC i les dependències. 
El desenvolupament d’aquest projecte i l’elaboració d’aquesta memòria m’ha servit 
per a obtenir coneixement i experiència tant en l’elaboració d’una aplicació 
informàtica amb requeriments i finalitat ben definits, en la metodologia de treball en 
equip i la integració dels resultats de la investigació en una memòria conjunta, en 
l’ampliació de coneixements del sector de la gent gran, de l’evolució de la població i de 
les perspectives de futur del sector i de les TIC com a eix vertebrador del benestar de 
les persones en tots els àmbits: social, sanitari, d’oci, de coneixement...  
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1. 2. ANTECEDENTS 
L’any 2009, a l’assignatura de CGES (Controls de Gestió), vam haver de desenvolupar 
un Pla d’Empresa, el desenvolupament especial de l’assignatura responia a un projecte 
de col·laboració entre la EPSEVG i el projecte INNOVA 
L'assignatura de Creació d'Empreses estava dissenyada per que els estudiants, 
partíssim d'una idea de negoci, producte o servei, i elaboréssim un pla de negoci, de 
forma que adquiríssim habilitats directives i competències que ens capacitessin per a la 
creació d'una empresa basada en el coneixement. Al final del curs els alumnes havíem 
de ser capaços d'elaborar un pla d'empresa sobre una oportunitat o idea susceptible 
d'esdevenir-se negoci.   
L'objectiu específic de l'assignatura es centrava en transmetre als estudiants els 
coneixements propis d'una assignatura general d'organització d'empreses mitjançant 
un mètode d'ensenyament actiu per projectes. Els continguts es centraven sobretot en 
els habituals d'un pla d'empresa. 
Les competències genèriques o transversals que es van desenvolupar van ser:  
 Actituds proactives i emprenedores.   
 Capacitació per a la cerca, selecció i explotació d'informació.  
 Habilitats creatives: capacitat per a crear oportunitats de negoci i per 
desenvolupar-les cap una idea de negoci innovadora. 
 Capacitat de conceptualització: ser capaços de passar d'una idea abstracta cap 
a un pla i unes accions concretes.  
 Capacitats per a treballar en equip. 
 Habilitats de gestió i directives, pròpies del que s'anomena cultura 
emprenedora. 
 Pàgina 10 de 101 
 Habilitats de gestió de projectes: planificació de treball, desenvolupament del 
projecte i assignació de feines. 
 Habilitats comunicatives: saber defensar una idea de negoci davant d'eventuals 
inversors. 
En base a aquest objectius i a aquesta metodologia de treball vam formar un grup per 
a desenvolupar el Projecte d’Empresa, la nostra empresa consistia en el 
desenvolupament de tecnologia per a l’equipament per a la llar de persones amb 
discapacitat cognitiva lleu o moderada, els nostres productes eren la instal·lació de 
paquets tecnològics integrats per a la llar i la configuració de la xarxa de la que hi 
depenien. L’objectiu era oferir a usuaris, familiars i administracions d’àmbit social i 
sanitari una oferta de complement per a l’atenció directa de persones en fase inicial de 
dependència, a més d’afavorir l’estada al domicili amb els beneficis psicològics, 
econòmics i de racionalització de l’accés al serveis públics que això comporta. 
En aquest treball vam desenvolupar un estudi de mercat amb segmentació geogràfica, 
una definició de necessitats a cobrir des de diferents aspectes, i una proposta de 
producte adaptable a diferents tipus de necessitats detectades en l’estudi, a més de 
l’anàlisi financer per a la posada en marxa de l’empresa, les possibles fonts de 
finançament, en resum, tot el que implica fer un Pla d’Empresa per a l’estudi de la 
viabilitat d’un projecte, coneixements que crec que són necessaris per a qualsevol 
persona. 
Annex: Treball CGES 
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1. 3. OBJECTIUS DEL PROJECTE 
El Projecte té com a objectiu principal l’estudi de l’Estat de l’Art d’aplicacions similars a 
JUGUES? i ’elaboració d’una aplicació informàtica per a l’anàlisi de les dades 
obtingudes per a l’avaluació de la usabilitat de l’aplicació de video-xat interactiu Jugues 
mitjançant la tècnica de gravació de l’ús: Logging, amb la finalitat d’analitzar l’activitat 
real dels usuaris i extreure informació rellevant per a futures millores, amb la definició 
de nous requeriments del sistema dins el context del Disseny centrat en l’usuari i el seu 
caràcter interactiu. El projecte integra l’anàlisi de les dades objectives obtingudes a 
partir dels registres automàtics amb altres tècniques d’avaluació de la usabilitat dins 
l’estudi del desenvolupament de l’aplicació de xat-interactiu “Jugues” elaborat pel 
CETpD, amb l’objectiu final de proposar millores basades en l’evidència pel redisseny 
del sistema. 
Objectius específics que s’han d’assolir 
 Estudi de l’estat de l’art d’aplicacions similars a “Jugues”. 
 Elaboració de l’aplicació per a la valoració de l’ús de l’aplicació Jugues mitjançant 
la tècnica de gravació de l’ús: Logging. 
 Descripció dels ítems (logs) que genera l’aplicació Jugues, selecció dels necessaris 
per a la valoració de la usabilitat. 
 Representació de les dades obtingudes en una aplicació manipulable per a 
l’anàlisi de la informació. 
 Anàlisi del funcionament de l’aplicació durant el mes de novembre de 2011 i 
elaboració de document informatiu per als promotors del projecte (CETpD, 
Centre d’Atenció Primària, Hospital de Sant Antoni Abad) 
 Valoració de l’ús de l’aplicació “Jugues” en funció dels resultats obtinguts. 
 Integració del resultat de l’avaluació de l’aplicació en l’informe de valoració 
elaborat per l’equip multidisciplinar del CETpD per a la presentació als promotors 
del desenvolupament de l’aplicació i el projecte Barri Digital. 
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1. 4. ESTRUCTURA DEL PROJECTE 
La present memòria està estructurada en les següents fases: 
 Estat de l’Art 
 Definicions: Envelliment, envelliment actiu, persones grans i definició de 
perfils, usabilitat i tècniques. 
 Estat de l’art 
 Aplicació JUGUES? 
 Anàlisi de l’aplicació JUGUES? Del projecte Barri Digital 
 Descripció, funcionalitats, fases i perfils d’usuari 
 Tecnologia de desenvolupament 
 Resultats del funcionament per als promotors de la implementació del 
projecte 
 Registre automàtic de l’ús 
 Desenvolupament de l’aplicació per a l’anàlisi del registre automàtic. 
 Resultats de l’anàlisi de la usabilitat mitjançant el registre de l’ús 
(Logging) per part dels usuaris 
 Resultat global de l’anàlisi de la usabilitat de l’aplicació 
 Conclusions 
 Fonts d’Informació 
 Annexes 
  
 Pàgina 13 de 101 
2. ESTAT DE L’ART 
2. 1. ENVELLIMENT 
És complex de donar una definició del procés d’Envelliment, la definició que fa 
Miller(1994) és una de les més utilitzades i relaciona el procés d’envelliment amb el de 
degradació del sistema fisiològic: 
“L’Envelliment és un procés que converteix als adults sans en subjectes fràgils, amb 
una disminució en la reserva de la majoria dels sistemes fisiològics i una vulnerabilitat 
exponencial a la majoria de malalties i a la mort”. 
La Organització Mundial de la Salut (OMS) el defineix com: 
“El deteriorament de les funcions progressiu i generalitzat, que produeix una pèrdua 
de resposta adaptativa a l’estrès i un major risc de patir malalties relacionades amb 
l’edat”. 
Encara que la OMS diferencia entre l’Envelliment com un procés normal que 
representa canvis biològics universals que es produeixen amb l’edat i no estan afectats 
per la influència de l’entorn o malalties, el que suposa que no han d’estar associats a 
situacions clíniques adverses, i el procés d’Envelliment que està molt associat amb 
factors de l’entorn com les malalties o els estil de vida. Es diferencia el que és 
l’envelliment Fisiològic sobre el Patològic, diferenciant el procés relacionat amb el pas 
del temps i canvis en l’organisme i el d’envelliment accelerat per alteracions 
patològiques o influències de factors ambientals. 
En l’informe de la I+D+i sobre envelliment elaborat per la Fundació CSIC, al novembre 
del 2010 ens mostren el següent gràfic amb els paràmetres que influeixen en el procés 
d’Envelliment: 
 











Diagrama dels paràmetres que influeixen en l’envelliment Font: http://www.saludalia.com 
2.1.1. CANVI DE PARADIGMA 
L’envelliment de la població ja va ser estudiat al 1982 a la 1ª Assemblea Mundial sobre 
l’envelliment, es va visionar com un assoliment i es van analitzar les oportunitats que 
això tindria a curt i mig termini. Des de les Nacions Unides i altres organismes 
nacionals i internacionals, s’han anat realitzant estudis i informes per a analitzar 
aquesta evolució, posant de manifest la qüestió de l’envelliment com un fenomen a 
escala planetària. La última revisió de l’informe desenvolupat per la Divisió de Població 
del Departament d’Assumptes Econòmics i Socials de les Nacions Unides, realitzat al 
2009, destaca quatre aspectes que es deriven de les dades recollides: 
 Aquest fenomen no té precedents a l’historia de la humanitat. S’espera que al 











Desenvolupament de la vida 
Seguretat i qualitat de vida 
Influència de l’entorn 
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 És un procés demogràfic que afecta a quasi tots els països del planeta. Canvi que 
afectarà a la equitat i solidaritat inter i intrageneracional. 
 Aquest envelliment tindrà implicacions a tots els aspectes de la vida humana. 
Afectarà, a nivell econòmic, al creixement econòmic, mercat, consum, els 
estalvis, inversions, mercat laboral, transferència de riquesa entre generacions, 
sistema impositiu... A nivell social afectarà a l’estructura familiar, als estils de 
vida i ocupació de llars, a la demanda d’habitatge, als moviments migratoris, 
l’epidemiologia i les necessitats sanitàries. A nivell polític, el vot de la gent gran 
condicionarà el patró de votació i la representació política. 
 Aquest envelliment és un fenomen persistent des dels anys 50 del segle passat. 
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2.1.2. ENVELLIMENT ACTIU 
Aquest any 2012 és l’any de l’Envelliment Actiu i de la Solidaritat Intergenaracional. 
Sobre la temàtica de l’Envelliment Actiu han estat elaborats una sèrie d’estudis molt 
complets i interessants desenvolupats per organitzacions de referència en aquest 
àmbit i que he pres com a font d’informació per a la elaboració d’aquesta part de la 
memòria del Projecte Final de Carrera, personalment recomano la seva lectura a 
qualsevol professional, entitat, administració, centre docent i empresa privada, ja que 
dona una visió de futur sobre les tendències que l’envelliment actiu de la població 
suposarà per als importants canvis socials, de coneixement, de relació, de consum, de 
salut, seguretat, política, industria, economia i altres factors que aquesta evolució 
suposarà. Aquests estudis són: 
 Ministerio de Sanidad, Política Social e Igualdad, Secretaría General de Política 
Social y Consumo, Instituto de Mayores y Servicios Sociales (IMSERSO),  “Libro 
Blanco del Envejecimiento Activo” 1ª Ed. 2011  
 Fundación General CSIC,  “Informe de la I+D+i sobre Envejecimiento”, novembre 
de 2010 
 Fundación OPTI, Observatorio de Prospectiva Tecnológica Industrial, y FENIN, 
Federación Española de Empresesas de Tecnologia Sanitaria, Ministerio de 
Industria, Turismo y Comercio, “Tecnologias para el envejecimiento activo, 
Estudio de prospectiva” Noviembre de 2011. 
La definició que dona la OMS d’Envelliment Actiu és: 
“El procés pel qual s’optimitzen les oportunitats de benestar físic, social i mental 
durant tota la vida, amb l’objectiu d’ampliar l’esperança de vida saludable, la 
productivitat i la qualitat de vida a la vellesa.” 
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En els informes abans esmentats es planteja aquesta evolució social com a una 
oportunitat, des de la tecnologia, per a poder incidir i millorar en diferents àmbits 
d’atenció a les persones, al “Libro Blanco del Envejecimiento Activo” de l’IMSERSO, 
s’incideix en la importància de la tecnologia en 3 àmbits d’aquest canvi de situació 
social: 
 Educació al llarg de la vida, per a que la persona millori en les seves 
competències i disposi d’oportunitats de millora i optimització, Importància de 
les TIC com a eina d’educació, tenint en compte les limitacions i pors d’aquest 
col·lectiu per accedir a les noves tecnologies. 
 Diversitat i participació en tots els àmbits i nivells de la societat, mitjançant l’ús 
de les noves tecnologies i les xarxes socials d’informació i comunicació, 
adaptades a les seves capacitats per evitar situacions d’exclusió. Aportant 
visibilitat i connexió per a oferir millor oportunitats de participació. 
 Formes de vida i convivència, s’han de desenvolupar models de convivència 
basats en el foment dels contactes personals i les xarxes socials, generalitzar 
programes de teleassistència i interactius, aprofitant l’ús de noves tecnologies de 
comunicació. S’ha d’aportar suport  específic als cuidadors, professionals o no, 
de la gent gran per a garantir la qualitat en l’atenció de les necessitats d’aquest, 
incrementar la professionalitat, aportar més tecnologia a la domòtica, incidir en 
un major equilibri en la provisió de servei i ajuda de familiars i serveis socials. La 
incorporació de la tecnologia no ha de ser una prioritat ni estandarditzada, s’ha 
 Pàgina 18 de 101 
de donar de forma solidària i comprensiva, adequant-se a les necessitats de les 
persones. 
En aquest sentit es donen dues indicacions sobre tecnologies socialment integradores: 
les tecnologies de la societat de la informació i les de intel·ligència ambiental. 
Tecnologies en línia amb la independència i adaptabilitat dels recursos necessaris per a 
la sensació de benestar i independència de les persones grans. 
En tots els estudis es remarca la necessitat de que l’usuari participi activament en cada 
fase del cicle de vida del desenvolupament dels productes. 
L’aplicació JUGUES?, objecte d’aquest estudi, s’emmarca dins aquests tipus de 
tecnologia integradora de suport de la xarxa social de la gent gran, amb la socialització 
mitjançant el vídeo xat amb els seus contactes i altres serveis adscrits, i el del 
manteniment de les seves capacitats cognitives, amb la funcionalitat del joc de 
memòria. A la vegada que a estat dissenyada seguint la metodologia de disseny centrat 
en l’usuari. 
2.1.3. CRISI ECONÒMICA I AFECTACIÓ ALS RECURSOS 
Dins el canvi de paradigma de l’envelliment de la població i de la seva afectació a tots 
els nivells de relacions socials, econòmiques, polítiques, d’oci, coneixement, etc. hem 
de tenir molt en compte el que suposa el context actual de crisi econòmica en el que 
ens trobem des de fa uns anys. 
Fins no fa gaire el model d’assistència per a la gent gran es basava, principalment, en 
l’ingrés en una residència, degut a la necessitat de les famílies d’oferir una atenció 
adient al seu familiar i la manca de temps efectiu per atendre’l degut a factors com la 
inserció de la dona en el mercat laboral. 
Els models estan canviant en el context de crisi, el canvi demogràfic i la tendència 
creixent de la despesa sanitària a nivell superior de la capacitat de recaptació fiscal han 
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obert el debat sobre la sostenibilitat del sistema sanitari i d’atenció a la dependència 
tal i com està dissenyat en l’actualitat. 
La recessió econòmica, l’atur, la caiguda del poder adquisitiu de les famílies estan 
influint amb potencia en un retorn de l’ancià a l’entorn domèstic. A l’actualitat el 98,4 
% de les residències tancat l’exercici amb places lliures, el 2010 eren el 85%, el 2009 el 
76%. Les famílies retarden molt més l’ingrés del major a la residència, la mitja d’estada 
actual és de 2 anys mentre que no fa gaire era de 4 anys.  
Dins aquestes dades hem de tenir en compte una variable molt important, la majoria 
dels potencials usuaris, persones grans dependents, no acudeix a la residència. La Llei 
de Promoció de l’Autonomia Personal i Atenció a la Dependència (LAPAD, 39/2006) 
contempla el supòsit de subvencionar l’atenció de la persona gran a casa, de forma no 
professional per un familiar. La Llei contempla aquest mesura com a una situació 
d’excepcionalitat. Però la realitat es que aquesta situació acaba sent la prestació que 
reben el 60% de les persones dependents. 
Tots aquests factors ens porten cap la valoració d’un seguit de supòsits: 
 
Dependència atesa al domicili 










per part del 
cuidador  




El que entenem com una oportunitat d’implementació tecnològica, en tot el seu ampli 
ventall, en el domicili de les persones gran dependents no institucionalitzades i/o quan 
es vulgui promocionar l’autonomia de les persones grans en el seu domicili. Per a la 
residència de les persones dependents al seu domicili és imprescindible el suport de 
les tecnologies, associades al disseny centrat en usuari, per a una atenció i serveis 
integrals de qualitat o per garantir la seguretat i el confort.  
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2. 2. PERSONES GRANS COM A SEGMENT D’ÚS DE LES APLICACIONS 
Com a font per a la definició dels perfils d’usuaris he pres l’informe: “Programació 
territorial dels recursos d’atenció social especialitzada i domiciliària a Catalunya 2008-
2012. Bases per a la nova planificació (febrer 2009)”. 
El document recull el treball fet per l’Institut Català d’Assistència i Serveis Socials 
(ICASS) del Departament d’Acció Social i Ciutadania per concretar l’oferta de serveis 
socials especialitzats que van preveure necessària a Catalunya en el període 2008-
2012. Tenint per objectiu centrar les accions i els serveis a desenvolupar amb l’horitzó 
a l’any 2012, per tal d’atendre les necessitats de serveis socials especialitzats, de la 
gent gran, etc. 
2.2.1. CARACTERITZACIÓ I QUANTIFICACIÓ DE PERFILS 
En funció dels nivells de dependència recollits a la Llei de Promoció de l’Autonomia 
Personal i Atenció a la Dependència (LAPAD, 39/2006) i de les variables de 
dependència social, limitació cognitiva i complexitat, s’ha elaborat el model de perfils 
de necessitats del col·lectiu de les persones grans . 
Per a la definició dels perfils s’utilitza el següent diagrama: 
  























Diagrama de flux per a la definició de les dependències 
Amb aquest diagrama es defineixen els perfils de necessitats de les persones grans 
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2.2.2. GRAUS DE DEPENDÈNCIA 
GRAU I 
Persones grans amb dependència moderada, que són les que necessiten ajut per a 
desenvolupar les AVD (Activitats de la Vida Diària) o necessiten de suport intermitent o 
limitat per a la seva autonomia personal. 
GRAU II 
Persones grans amb dependència severa, tenint en compte també les persones grans 
amb demència. Aquestes persones necessiten suport extens per a la seva autonomia 
personal. 
GRAU III 
Persones amb gran dependència i persones amb demència amb gran dependència 
severa. Aquest perfil de persones requereix suport generalitzat per a la seva 
autonomia personal 
2.2.3. PERFILS DELS USUARIS 
Del diagrama abans presentat i tenint en compte el grau de dependència de les persones grans 
es defineixen els següents perfils 
Autònoms fràgil 
Persones grans autònomes en situació de desequilibri. L’estabilitat és precària 
associada a un risc potencial de dependència per circumstàncies biomèdiques o 
psicosocials. 
Dependència funcional recuperable 
Persona gran amb la seva capacitat funcional física compromesa però amb capacitat 
de recuperació completa. Normalment atès en un entorn hospitalari, trobant-se en 
situació estable. 
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Dependència lleu 
Persona gran que presenta limitacions en la capacitat funcional física, manifestades en 
diferents nivells de dependència per a la realització de les AVD (limitacions per a 
algunes de les AVD, però en un context de funció física conservada). 
Dependència Moderada (Grau I) 
Persona gran que presenta limitacions en la capacitat funcional física, manifestades en 
un nivell de dependència moderat per a la realització de les AVD (limitacions 
importants en algunes de les AVD, amb problemes de mobilitat i/o incontinència). 
Dependència severa (Grau II) 
Persona gran que presenta limitacions en la capacitat funcional física, manifestades en 
un nivell de dependència sever per a la realització de les AVD (presenta trastorns de 
mobilitat importants i necessita ajuda constant per a la realització de les AVD). 
Gran dependència (Grau III) 
Persona gran que presenta limitacions en la capacitat funcional física, manifestades en 
un nivell de dependència molt elevat per a la realització de les AVD (presenta trastorns 
de mobilitat importants i necessita ajuda constant per a la realització de les AVD). 
Demència amb dependència severa (Grau II) 
Persones grans que necessiten supervisió i/o ajuda per a la realització de les AVD. 
Presenten deteriorament cognitiu, de conducta, afectiu i relacional en els primers 
estadis, com a conseqüència d’una malaltia degenerativa. 
Demència amb dependència severa (Grau III) 
Persona gran que presenta deteriorament cognitiu en estadis avançats com a 
conseqüència d’un procés patològic cognitiu crònic i progressiu. Necessita ajuda 
permanent per a la realització de les AVD. 
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Alta complexitat de cures sanitàries 
Persones que necessiten constantment cures d’infermeria i dels serveis mèdics. Es 
troben en situacions de fase terminal de la seva malaltia o reagudització de la 
patologia de base. 
2.2.4. SUBPERFILS 
Segons el tipus de xarxa de suport amb què compta cadascun dels perfils definits, es 
segmenten  en els següents tres subpefils: 
Gent gran amb xarxa de suport 
Persones grans que viuen amb persones d’una generació posterior amb atenció 
permanent (fill, nora, empleat). 
Gent gran amb xarxa de suport fràgil 
Persones grans que viuen amb persones de la mateixa generació o anterior (parella, 
germà, amic, mare) i persones grans que viuen amb persones d’una generació 
posterior amb atenció esporàdica. 
Gent gran sense xarxa de suport 
Persones grans que viuen soles. 
2.2.5. REPRESENTACIÓ GRÀFICA 
En el moment de fer aquest estudi, la gent gran amb necessitats d’atenció a Catalunya 
representa aproximadament el 33% de la població amb 65 anys i més. El perfil més 
prevalent és el de les persones grans autònomes fràgils, les quals representen el 15% 
del total de gent gran dependent, seguit de les persones amb una dependència 
moderada, que són el 8%. Per altra banda el 45% d’aquest col·lectiu disposa d’una 
xarxa de recolzament, és a dir, viuen amb una atenció permanent. 
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Així doncs, aplicant aquestes prevalences a la població del 2011 segons dades de 
l’Institut d’Estadística de Catalunya, IDESCAT, per considero que les prevalences dels 
perfils no han variat i s’han mantingut  constants, obtenim les següents tables 
 
Taula dades població majors de 65 anys a Catalunya i Garraf al 2011, font: IDESCAT 
 
Taula de perfils de dependència de població a Catalunya (elaboració pròpia a partir de l’estudi de l’ICASS 
i les dades poblacionals de l’IDESCAT) 
 
Població 2011 persones majors de 65 anys Taxa
Catalunya 1.265.459
Garraf 21.198 1,68%
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Extrapolem els percentatges de dependència a la població del Garraf, en 2011 érem 21.198 
persones, es considera que un 33,12 % són persones majors de 65 anys. Mostro l’estimació 
dels graus de dependència a la següent taula: 
 
 
Taula de perfils de dependència de població al Garraf (elaboració pròpia a partir de l’estudi de l’ICASS i 
les dades poblacionals de l’IDESCAT) 
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2. 3. DEFINICIÓ D’USABILITAT I TÈCNIQUES D’ANÀLISI DE LA USABILITAT DE 
LES APLICACIONS INFORMÀTIQUES 
2.3.1. DEFINICIÓ D’USABILITAT 
La Organització Internacional per a la Estandardització (ISO) aporta dues definicions 
d’USABILITAT 
A l’estàndard ISO/IEC 9126, d’Enginyeria de software de qualitat de producte i models 
de qualitat, englobat al projecte SQuaRE (Software Product Quality Requeriments and 
Evaluation) per al desenvolupament de la norma ISO 25000 la defineix com: “La 
usabilitat es refereix a la capacitat d’un software de ser comprés, aprés, usat i ser 
atractiu per a l’usuari, en condicions específiques d’ús”. 
Aquesta definició incideix en els atributs interns i externs del producte, que 
contribueixen a la seva funcionalitat i eficiència. La usabilitat depèn, a més del 
producte, de l’usuari, un producte no és intrínsecament usable, tindrà aquesta 
capacitat en un context específic i per usuaris determinats. La usabilitat no pot ser 
valorada estudiant un producte de forma aïllada (Bevan 1994). 
A l’estàndard ISO/IEC 9241, de guies d’Usabilitat, dins els estàndards i ISOs  d’IPO 
(Interacció Persona Ordinador) la defineix com: “La usabilitat es l’eficàcia, eficiència i 
satisfacció amb la que un producte permet assolir objectius específic a usuaris 
específics en un context d’ús específic”. 
Aquesta definició està centrada en el concepte de qualitat d’ús, es a dir, en cóm 
l’usuari realitza les tasques específiques en escenaris específics amb efectivitat. 
Pel que hem vist en les definicions, la usabilitat es composa de dos tipus d’atributs: 
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 Els quantificables de forma objectiva: eficàcia o nombre d’errors comesos per 
l’usuari en la realització d’una tasca, i eficiència o temps emprat per l’usuari per 
a la consecució d’una tasca. 
 Els quantificables de forma subjectiva: satisfacció d’ús, mesurable mitjançant 
interrogació a l’usuari, directament relacionat amb el concepte de Usabilitat 
Percebuda. 
Bàsicament la usabilitat d’una aplicació ha de ser entesa en relació amb la forma i 
condicions d’ús per part dels usuaris, i amb les característiques i necessitats pròpies 
d’aquests usuaris. “Un disseny no és usable en si mateix, ho és per usuaris específics 
en context d’ús específic” (SEDIC ) 
Per tot això és crític per l’èxit d’un producte l’avaluació de la usabilitat. 
2.3.2. TÈCNIQUES D’ANÀLISI DE LA USABILITAT 
L’avaluació de la usabilitat implica analitzar l’entorn i els usuaris que van a utilitzar el 
producte, provar un prototipus, disseny o producte amb una selecció d’usuaris, 
analitzar el disseny amb un conjunt d’experts, i altres metodologies d’anàlisi per 
aconseguir la seva integració en el cicle de vida per a la realització d’un disseny centrat 
en l’usuari. 
L’avaluació de la usabilitat està formada per un conjunt de tècniques i metodologies 
que fan l’anàlisi de la usabilitat d’un sistema interactiu a les diferents etapes del cicle 
de vida. No entraré en una relació de definicions sinó que donaré unes pinzellades 
incidint en els mètodes emprats durant el cicle de vida de l’aplicació JUGUES. 
Els 3 mètodes principals d’anàlisi són: 
 Inspecció 
 Indagació  
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 Test 
2.3.2.1. INSPECCIÓ 
Els diferents mètodes per inspecció tenen objectius lleugerament diferents però en 
tots es valoren els judicis, opinions o informes dels inspectors de la interfície com a 
factor fonamental de l’avaluació de a usabilitat. Els més importants, que no detallaré, 
són: 
 Avaluació heurística 
 Recorregut de la usabilitat plural 
 Recorreguts cognitius 
 Inspecció d’estàndards 
2.3.2.2. INDAGACIÓ 
Proporcionen informació durant diferents fases del cicle de vida del producte. Primer 
ens permeten obtenir informació sobre els usuaris, necessitats, gustos, ens permeten 
la identificació de requeriments, que és el procés indispensable per al disseny i l’inici 
del desenvolupament. També és important obtenir informació del producte en ús un 
cop finalitzat, aquesta informació s’obté amb converses amb usuaris, observacions en 
la utilització del sistema en un entorn real, i amb respostes a preguntes, orals o 
escrites. Aquesta metodologia és on es troba el marc del present projecte. 
Alguns d’aquests mètodes són:  
 Observació de camp 
 Grups de discussió dirigits (Focus Group) 
 Entrevistes 
 Gravació de l’ús (Logging). Descrit al punt 4.1. d’aquesta memòria. 
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 Qüestionaris 
2.3.2.3. TEST 
En aquest conjunt de mètodes, usuaris específics treballen en tasques utilitzant el 
sistema o un prototipus i els avaluadors utilitzen els resultats per a comprovar com la 
interfície o el sistema suporta als usuaris amb les seves tasques.  
Els mètodes més importants són: 
 Mesura de prestacions 
 Test remot 
 Pensant en veu alta 
 Interacció constructiva 
 Test retrospectiu 
 Mètode del conductor 
2. 4. ESTAT DE L’ART DE LES APLICACIONS 
Actualment s’està treballant en la hibridació de plataformes basades en xarxes socials 
que incorporen elements de teleassistència cognitiva i emocional, afavorint que els 
agents socials i cuidadors puguin fer un seguiment de l’estat general de la persona 
gran. 
Des de diferents àmbits socials, estatals, acadèmics, empresarials, s’estan 
desenvolupant projectes i plans per afavorir el desenvolupament de productes i 
serveis, amb la inclusió de l’usuari a les etapes inicials del desenvolupament, 
involucrant-lo al procés de disseny, com seria el cas dels plans AVAZA, VIDAM, projecte 
AWARE i el procés d’avaluació SIMPLIT (presentem un projecte amb aquesta 
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qualificació a l’apartat 2.4.4. IfreTablet), per a afavorir la personalització dels productes 
i serveis.  
En l’actualitat la participació de l’usuari és força limitada, la majoria de vegades és per 
donar la seva opinió a productes ja desenvolupats o en la participació d’enquestes de 
satisfacció. 
Existeix el concepte de “laboratori viu” (líving lab) que prové del camp del 
desenvolupament d’aplicacions d’intel·ligència ambiental al voltant del concepte 
“experiència d’usuari”, combina els conceptes: desenvolupament centrat en l’usuari i 
innovació oberta. Aquests laboratoris vius es basen en 4 eixos fonamentals: 
 Cocreació (tecnologia i aplicacions) 
 Exploració (nous escenaris, nous usos i nous comportaments associats) 
 Experimentació 
 Avaluació 
Suposa treballar en equips multidisciplinar que generen quantitat d’informació útil per 
a la millora de la competitivitat dels productes desenvolupats. 
2.4.1. PROJECTE MAYORDOMO – UNIVERSITAT JAUME I DE VALÈNCIA 
La Universitat Jaume I de Valencia va desenvolupar el projecte “MAYORDOMO”, que 
ofereix tecnologia per a la detecció de l’estat d’ànim de la persona gran, si es troba bé 
li ofereix una sèrie d’aplicacions lúdiques adients al seu estat d’ànim i, si no ho està, 
intenta descobrir quin tipus de problema està patint, ansietat, estrès o depressió i en 
quin grau, mitjançant escales psicològiques validades. Té un sistema d’alarmes i dona 
accés als cuidadors, permet fer un seguiment de la persona gran i informar a les 
persones del seu voltant sobre el seu estat, hi ha una plataforma per usuaris, un altre 
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per a cuidadors i familiars , amb accés a correu i vídeo conferències i un altre per als 
professionals, on arriben els informes de l’estat i els avisos d’alarma programats. 
També els permet compartir música, fotografies i altres arxius i, en fase de prova pilot, 
el grau de satisfacció dels usuaris va ser elevat, segons els informes, ja que els satisfeia 
poder ser capaços d’utilitzar eines que consideren que “són per als joves” i ells han 
estat capaços de fer-ho per ells mateixos, també consideren que es trenca la barrera 
entre gent gran i TIC. També van sortir els efectes desitjats els sistemes d’inducció a les 
emocions, com la evocació de records positius, i, en fase de prova, també van 
possibilitar la detecció de casos en que la persona gran requeria de tractament 
psicològic. 
El 29 de maig d’aquest 2012 aquesta eina ha començat a utilitzar-se al “Hogar de los 
Mayores” d’Arnedo (Rioja) 
A continuació mostro algunes imatges: 
(Font per a les imatges i informació: http://www.escritosdepsicologia.es/esp/numanteriores/vol3num2/vol3num2_1.html) 
1. Aplicació Terapèutica:” Libro de la Vida Terapéutico (LVT)” 
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2. Estructura general del sistema MAYORDOMO 
 
2.4.2. APLICACIÓ SOCIALTV PER A 3G – CREU ROJA, VODAFONE 
Aquesta aplicació està, desenvolupada per CSA , consorciada amb la Fundació 
Vodafone, la Creu Roja Espanyola i TECSOS, cofinançat pel Ministeri d’Industria, 
Comerç i Turisme, pel Plan Avanza 2 (TSI 040200-2009-59), en la seva línia d’ajut per a 
la inclusió de Persones amb Discapacitat i de Persones Grans i per Wireless Reach 
Qualcomm. 
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Des de la televisió com a plataforma, vol ser un punt de trobada entre les persones 
grans, mitjançant aquest medi es poden comunicar, entretenir i compartir experiències 
amb altres usuaris, aquest servei està supervisat i dinamitzat per personal qualificat i 
voluntariat de la xarxa Creu Roja Española. 
Els usuaris destí d’aquesta aplicació són les persones majors de 60 anys, en situació de 
soledat, sense deteriorament cognitiu, amb o sense problemes de mobilitat i amb un 
cert grau de coneixement de les tecnologies o susceptibles d’aprendre-les fàcilment. 
Està basat en els principis d’accessibilitat universal i en el disseny per a tothom. 
A la seva web plantegen com a objectius :  
 Afavorir l’envelliment actiu i la vida independent 
 Valorar la millora de l’estat de la gent gran en a utilització del sistema, 
aconseguint benestar i confiança. 
 Demostrar cóm les noves tecnologies redueixen les barreres comunicatives entre 
les persones grans i el seu entorn. 
 Definir “socialTV per a 3G” com eina testejada i validada, basada en un Punt de 
Trobada, per l’acompanyament i la socialització de la gent gran 
L’equipament es composa de: 
 Set-top box o Caixa SocialTV: mòdul que integra el PC, la TDT, les comunicacions 
y els dispositius y connexions necessàries pel funcionament del sistema 
 Micròfon 
 Cámara web 
 Comandament a distància per a la interactuació amb socialTV: que pot substituir 
al de la televisió després d’un cert entrenament de l’usuari. 
 Pàgina 36 de 101 
 Televisor, pot ser el del usuari. 
 
Les funcionalitats principals són: 
 Punt de Trobada 
 Accés a Continguts  
 Aplicació mòbil 
 
Web principal Social TV 
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2.4.3. CANAL DEL MAYOR – TELE-SERVEIS DIGITALS PER A LA GENT GRAN 
Es tracta d’una plataforma anomenada de Tele-serveis Avançats SAIT. 
El projecte està emmarcat en el Pla Avanza2 i ha estat finançat pel Ministeri d’Industria 
Turisme i Comerç, i les mancomunitats dels centres adscrits, els desenvolupadors han 
estat l’empresa EPTRON, S. A. 
Està adreçat a centres socials de persones grans, no en entorn domiciliari com és el cas 
dels altres projectes descrits en aquest apartat de la Memòria, incloent l’aplicació 
JUGUES? 
Segons els promotors, aquesta xarxa ha servit per aproximar definitivament a un dels 
col·lectius més sensibles al trencament digital a les noves tecnologies, formant-les 
inicialment en un pla d’alfabetització digital i implantant un projecte de dinamització 
especial per a cada municipi, l’objectiu és millorar el seu benestar físic i mental, 
mitjançant la interacció i la col·laboració participativa per aconseguir una major i millor 
integració social, una millor qualitat de vida, millorar la auto-estima i una fàcil i eficient 
integració en l’ús de les eines TIC 
Utilitza ordinadors tàctils, sense teclat i ratolí, per a a eliminar les barreres físiques i 
funcionals que condicionen l’accés de les persones grans a l’ús de les tecnologies. 
Permet l’accés a serveis interactius d’informació, comunicació, participació, formació i 
entreteniment en una xarxa nacional on estan integrats més de 70 centres a nivell 
nacional. Tenen accés a més de 15 canals temàtics i interactius dissenyats 
especialment per a aquest col·lectiu, són senzills d’utilitzar i no requereixen 
coneixements previs. 
Després d’una primera fase d’implantació i formació, els majors inscrits als programes 
de Teleserveis, han passar al programa de capacitació i tallers especialitzats, on tenen 
activitats inter-centres, cursos especialitzats o aula oberta per al desenvolupament de 
les seves habilitats o inquietuds. Mitjançant eines com la vídeo conferència o el vídeo 
correu poden estar en contacte amb gent gran de tota Espanya dins de la xarxa SAT. 
Aquesta plataforma desenvolupa un Programa Anual d’Activitats Personalitzades, 
denominat PPA, que està dirigit i pilotat per personal de EPTRON.  
El PPA desenvolupa tallers i iniciatives col·laboratives i participatives en els centres 
socials, com  activitats formatives al voltant de la cultura, l’art, la vida saludable, 
activitats lúdiques i d’entreteniment amb l’ús de recursos i jocs que potencien el 
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desenvolupament psicomotriu l’educació sensorial perceptiva, ofereix també 
comunicació participativa amb familiars, amics i socis d’altres centres. 
 
Web principal de canal del Mayor 
2.4.4. SISTEMA OPERATIU SIESTA DE IFREETABLET 
A aquest sistema operatiu se li ha concedit el segell Simplit (exposat al punt 2.4.4.1. de 
la memòria) com a producte de fàcil utilització per a totes les edats, després d’avaluar 
l’adequació del disseny del producte a les necessitats de les persones grans, tenint en 
compte aspectes com la facilitat i l’eficiència en l’ús. 
Els assajos han estat realitzats amb usuaris majors de 65 anys, actius i sense 
dependència, amb coneixements de l’ús de l’ordinador. A l’avaluació els usuaris han 
comprovat la facilitat d’ús del producte, mitjançant la utilització de diferents  
funcionalitats de l’aplicació com llegir premsa digital, visionar pel·lícules,... Els 
principals avantatges detectats en aquest sistema han estat la senzillesa, la navegació 
intuïtiva i la facilitat d’ús de la pantalla tàctil. 
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Imatge IFREETABLET 
2.4.4.1. CERTIFICACIÓ DE SERVEIS SIMPLIT  
És una certificació de disseny de productes atorgada per l’Institut de Biomecànica de 
Valencia (IBV) i la Unió Democràtica de Pensionistes (UDP) i la col·laboració d’AENOR.  
Aquest segell certifica que un producte és d’utilització fàcil, còmode i intuïtiva i que 
s’ha desenvolupat en un disseny centrat en les persones grans, amb garanties de 
senzillesa, el que suposa un benefici general, i posteriorment ha estat demandada per 
a la certificació també de serveis (comerços, telefonia, banca,...). 
Amb aquest segell les empreses acrediten que han superat un control d’adequació que 
avala l’experiència d’ús del servei satisfactòria, que és auditada amb la participació 
activa de persones grans sota el suport dels experts de IBV, abastant 5 tipologies de 
requisits: accessibilitat, seguretat, confort, orientació i tracte personal. 
L’Institut de Biomecànica de Valencia ofereix assessorament per al redisseny i la 
millora competitiva del servei, des de la perspectiva del consumidor, què vol, què 
desitja, què necessita. 
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Web principal Simplit 
 
Web presentació Simplit 
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Esquema de les fases de Simplit, Font web: www.simplit.es 
 
 
Esquema del procés de disseny i desenvolupament del producte, a totes les fases incorpora els 
usuaris, font web: www.simplit.es 
 
 
 Pàgina 42 de 101 
2.4.5. TAULA COMPARATIVA DE LES APLICACIONS EXPOSADES 
VARIABLES 
APLICACIONS 
JUGUES? MAYORDOMO SOCIALTV SAIT IFREETABLET 
USUARI >65 >60 >60 >60 - 
FAMILIAR SI SI SI NO - 
TERAPEUTA SI SI NO SI - 
HELPDESK SI SI SI SI SI 
ALARMA NO SI SI NO  
TV NO NO SI NO NO 
ORDINADOR SI SI NO SI SI 
HABITATGE SI SI SI NO SI 
CENTRE SOCIAL SI NO SI SI SI 
COMUNICACIO SI SI SI SI SI 
TERAPEUTIQUES SI SI NO SI NO 
ALARMA NO SI NO NO NO 
ACCÉS A 
CONTINGUTS 
NO SI NO SI SI 
SERVEIS SI SI NO SI SI 
VALORACIÓ 
USUARI 
+ + + + + 
TESTEJAT EN 
USUARI 
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3. PROJECTE BARRI DIGITAL 
3. 1. PRESENTACIÓ 
Jugues? és una aplicació tecnològica per a la comunicació i entreteniment de la gent 
gran amb finalitats terapèutiques. La finalitat d’implementació d’aquesta aplicació 
informàtica és la potenciació de l’activitat i incentivar la comunicació de la gent gran 
d’una forma amigable i divertida mitjançant jocs i xarxes socials online amb la finalitat 
de millorar la seva qualitat de vida i disminuir la percepció de soledat. 
Com a objectius específics de l’aplicació trobem: 
 Millorar el contacte de la gent gran amb la seva xarxa social. 
 Fomentar la participació i la cohesió grupal, afavorint les seves relacions. 
 Monitoritzar social i sanitàriament a l’usuari. 
 Realitzar activitats motivadores i complementaries, divertides i entretingudes. 
 
És una plataforma tecnològica interactiva amb interacció tàctil i natural, optimitzada 
per a usuaris no ensinistrats tecnològicament, amb connexió a Internet i amb 
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dispositius d’entrada i sortida audiovisual. Ofereix 2 funcionalitats, una vídeo-trucada i 
un conjunt de jocs estil Memory. La finalitat és millorar el contacte de la gent gran amb 
l’exterior i proporcionar jocs divertits i atractius que estimulin les seves capacitats 
cognitives al temps que afavoreixen situacions de col·laboració i interacció amb els 
demés, a més d’oferir una alternativa d’entreteniment. 
Aquesta plataforma també ofereix la possibilitat d’utilitzar-la per a la prestació de 
serveis com, compres a supermercats o farmàcies, consultes sanitàries i de suport 
social, durant el desenvolupament del projecte ha esta oberta a la possibilitat d’afegir 
un altre tipus de serveis, encara que, finalment, es va centrar en el vídeo-xat i la 
utilització dels jocs. 
L’aplicació ha estat validada diverses vegades amb proves amb usuaris al laboratori per 
un garantir la seva usabilitat tenint en compte el perfil d’usuari objectiu. 
Després de la validació al  laboratori, s’ha procedit a la implementació i validació en un 
entorn d’ús real durant un període de 10 mesos. 
El projecte Barri Digital ha estat desenvolupat per les següents entitats: 
 Ajuntament de Vilanova i la Geltrú 
 Consorci de serveis a les persones 
 Fundació Sant Antoni Abat 
 Neàpolis 
 Centre d’Estudis Tecnològics per a l’atenció a la Dependència 
Per al seu desenvolupament, el projecte Barri digital, va rebre un finançament de 
200.000 euros del Ministerio de Ciencia e Innovación. 
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3. 2. FUNCIONALITATS DE L’APLICACIÓ 
3.2.1. FUNCIONALITAT DE VIDEO-TRUCADA 
Aquesta funcionalitat permet a l’usuari comunicar-se amb els seus contactes, 
principalment el familiar de referència i, mitjançant una càmera web integrada a 
l’ordinador amb una interfície intuïtiva, fàcil d’usar i d’aprendre que emula les 
funcionalitats del telèfon convencional, amb la informació requerida per a fer efectiva 
la comunicació i la implementació de les funcionalitats de trucat i penjar, afavorint la 
comunicació natural entre els usuaris. 
Aquesta eina també pot ser utilitzada per altres tipus d’usuaris, com els familiars, els 
amics i els professionals (definits com a usuaris secundaris) figures com el metge, el 
farmacèutic, el propietari de la botiga. Encara que l’eina està pensada i dissenyada per 
a la tipologia de l’usuari principal. 
Exemple gràfic d’ús de la vídeo-trucada inclòs al manual d’usuari de l’aplicació (Font: 
CETpD) 
 
 Pàgina 46 de 101 
3.2.2. FUNCIONALITAT DE JOC 
El joc dissenyat és un joc de formar parelles seleccionant parelles de targetes amb la 
imatge oculta, l’objectiu principal és trobar parelles iguals en el menor temps possible, 
memoritzant on van apareixent les targetes a cada jugada. Aquesta funcionalitat 
ofereix diferents modalitats de joc genèriques (colors, paisatges, actors, animals, ...) i 
també la possibilitat de personalitzar el joc amb la incorporació d’imatges 
personalitzades o fotografies personals, en el cas d’usuaris avançats, en el cas que ho 
utilitzin de forma autònoma. 
El joc conté diferents nivells de dificultat, desenvolupades per adaptar-se a les 
capacitats dels usuaris i aportar un reforç a l’eficàcia aconseguida durant l’ús. Això 
s’aconsegueix arrel de proporcionar situacions d’èxit que motivin als usuaris i facilitin 
l’acompliment de les expectatives i els objectius previstos, els quals es reforcen al 
finalitzar una modalitat de joc amb àudio, com a factor de motivació i de reforç de 
l’eficiència de l’ús. 
Exemple gràfic de tipologies de cartes i de nivells de dificultat seleccionable, inclosos  
al “Manual d’Usuari de l’Aplicació” (Font: CETpD) 
                        
Gràfic: tipologies de cartes i nivells de dificultat de la funcionalitat del joc 
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3. 3. FASE DEL PROJECTE 
Com a fase final del desenvolupament, un cop realitzades les proves de laboratori amb 
usuaris, s’ha procedit a la implementació del sistema en fase pilot en un barri de 
Vilanova i la Geltrú, concretament al Barri de Mar. 
Aquest Projecte Final de Carrera forma part de la fase final de valoració de la 
implementació del sistema en el domicili dels usuaris, els familiars o personal de 
referència, la botiga i en les instal·lacions dels col·laboradors del projecte, CAPI, 
Hospital de Sant Antoni Abat i CETpD. 
La implementació de la fase final del desenvolupament pilot ha estat la instal·lació de 8 
equips al domicili de persones amb diversos graus de dependència, seleccionats pel 
Centre d’Atenció Primària (CAPI), amb cert risc d’exclusió social. 
Per a facilitar i incentivar la comunicació s’ha distribuït el mateix nombre d’equips 
entre familiars i persones de referència dels usuaris. També s’han instal·lat equips 
semblants als centre d’atenció primària de la zona (CAPI i Hospital de Sant Antoni 
Abad), en un supermercat, encara que, en aquest cas, no ha estat fins a quasi la 
finalització d’aquesta fase d’implementació, que s’ha aconseguit un acord amb un 
comerç , d’alimentació i no ha estat possible, malgrat era una proposta del projecte i la 
seva inclusió en l’aplicació era efectiva, un acord amb una farmàcia de la zona. 
L’objectiu final és la creació d’una xarxa social de suport a l’usuari. 
3. 4. PERFIL DELS USUARIS 
El projecte està adreçat a gent gran amb escassa xarxa social i amb un elevat risc de 
patir aïllament social, especialment a aquelles persones que mostren dependència 
funcional però conserven les seves capacitats cognitives.  
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La selecció dels usuaris s’ha realitzat amb col·laboració amb el Centre d’Atenció 
Primària (CAPI) amb la selecció d’un usuari i un familiar o persona de referència, 
afegint, també, com a criteris d’inclusió i exclusió, característiques personals que 
facilitin la utilització d’eines informàtiques pel que han estat excloses persones amb 
problemes sensorials severs o amb símptomes de demència. 
Les característiques principals que defineixen els usuaris són: 
 Persona major de 65 anys. 
 Viure sol o ser una parella d’edat avançada. 
 Amb problemes de salut física o disminució de capacitats funcionals generadores 
de dependència (hipoacúsia  manca de mobilitat). 
 Amb deteriorada xarxa social degut a la pèrdua de la parella, independització 
dels fills, o altres motius. 
 Persones amb problemes de mobilitat i deambulació fràgil 
 Manca d’autonomia i dependència de ser atès per una altra persona o familiar, 
quan compta amb pocs recursos informals. 
 Persones orientades cognitivament. 
 Persones sense problemes greus de visió o audició. 
 Persones amb poca o nul·la xarxa social o familiar. 
La eina està dissenyada per a instal·lar-se al domicili de les persones grans, centres de 
dia, centres d’atenció primària i els serveis habituals de l’entorn de l’usuari, per al 
disseny de l’aplicació s’ha tingut en compte el desconeixement i manca d’habilitats en 
l’ús de les noves tecnologies per part dels usuaris. 
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3. 5. TECNOLOGIA DE DESENVOLUPAMENT DE L’APLICACIÓ JUGUES? 
L’aplicació està desenvolupada en C# i XAML, encara que al XAML no vaig haver 
d’accedir ja que no afectava a la funcionalitat de generació de log, que és l’objecte 
d’anàlisi per a l’estudi de la usabilitat de l’aplicació. 
El projecte principal, generat per l’executable “jugues.exe” depèn de varis projectes i 
funciona com a “director” d’orquestra”: combina la interfície gràfica amb les 
funcionalitats, passant els missatges de les finestres a les classes i a l’inrevés. 
La interfície gràfica està declarada al mateix projecte , però les eines estan a uns altres 
projectes que es compilen com a llibreries DLL. Aquestes llibreries són les que 
s’encarreguen de tasques específiques com: 
 Client de presència: connecta amb el servidor, manté les connexions i notifica 
informació sobre contactes i estat de la connexió. 
 Client/servidor de xat: Proveeix el sistema d’enviament i recepció d’imatges i so 
entre dos punts. 
 Client/Servidor SIP: Implementa el protocol de trucada. 
 Eines d’ajut al desenvolupament: Són classes amb funcions molt específiques 
orientades a agilitzar i facilitar el desenvolupament. 
Tot això ho fa mitjançant events, concepte important per a entendre com s’envien 
missatges entre les classes, ja que, al no haver una seqüència preestablerta 
d’esdeveniments, s’utilitzen els events. 
L’arxiu on es troba la part objecte d’estudi és l’arxiu “window.Inici.xaml.cs”, aquí es 
troba la classe que escriu els logs, “LogDaily” i està declarada en aquest arxiu amb el 
nom de variable “_logs”. 
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Per a poder analitzar la generació dels logs i quins són els que poden intervenir en 
l’estudi de la usabilitat de l’aplicació, he fet una cerca en aquest arxiu amb aquest nom 
de variable, per a identificar i definir quan s’utilitza el mètode(-logs.Add()) 
Els processos més importants son: 
 Quan es prem un botó de la interfície gràfica 
 Quan l’usuari inicia sessió o surt en i del servidor. 
 Quan un contacte inicia sessió o surt en i del servidor. 
 Quan hi ha un missatge de negociació SIP 
L’escenari habitual és: 
1. S’inicia l’aplicació. 
2. En segon terme s’intenta connectar amb el servidor (Cient de presència). 
3. Es connecta amb el servidor i s’obté la informació sobre els contactes (client de 
presència). 
4. S’afegeixen els contactes a la interfície gràfica (Client de presència). 
5. Es prem el botó de trucada (Interfície gràfica). 
6. Es prem el botó d’un usuari connectat (Interfície gràfica). 
7. S’intenta establir la trucada (enviament i recepció de missatges SIP). 
8. L’usuari accepta la trucada (enviament i recepció de missatges SIP). 
9. S’inicia la vídeo-trucada (client servidor de xat). 
10. Un usuari prem el botó de penjar (enviament i recepció de missatges SIP). 
11. A l’interlocutor se li tanca la video-trucada (enviament i recepció de missatges 
SIP). 
Hi ha més escenaris possibles: un usuari no contesta, un usuari rebutja, un usuari ja 
està parlant, hi ha algun problema a la comunicació... 
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És un programa molt extens que compta amb gran quantitat de llibreries i, com 
acostuma a passar, existeix poca documentació i no està completa. 
El centre de l’anàlisi de l’aplicació és analitzant la classe LogDaily, principalment la 
funció “Add” 
El codi és propietat dels promotors del projecte. 
3. 6. TIPOLOGIA DEL DISSENY DE L’APLICACIÓ JUGUES? 
Per al disseny i desenvolupament del software s’ha optat pel Disseny Centrat en 
l’Usuari (DCU). El desenvolupament de sistemes interactius implica la utilització de 
cicles de vida iteratius, per aconseguir que aquests sistemes siguin “usables”, per això 
la denominació de Disseny Centrat en l’Usuari. La usabilitat en aquests sistemes és 
l’objectiu fonamental a aconseguir en una aplicació interactiva com JUGUES?, pel que 
s’han d’aplicat metodologies d’avaluació de la usabilitat per a poder garantir l’obtenció 
de la mateixa en l’aplicació. 
L’avaluació de la usabilitat implica analitzar l’entorn i els usuaris que van a utilitzar el 
producte, provar un pilot amb una selecció d’usuaris, analitzar el disseny amb experts, 
aconseguir integrar la integració de l’usuari en el cicle de desenvolupament del 
producte per a realitzar un disseny centrat en l’usuari. 
El disseny i desenvolupament de sistemes interactius centrats en l’usuari avaluant la 
usabilitat, com és el cas de JUGUES?, permet desenvolupar productes que produeixin 
més satisfacció a l’usuari, redueixin costos de manteniment perquè per a l’usuari és 
més fàcil la seva utilització, reduir el cost de redisseny ja que hem anat realitzant 
avaluacions des de l’inici del disseny  i aquest està més provat, el que implica un menor 
cost i major prestigi per als desenvolupadors, més possibilitats d’abastar a més 
població a l’estudiar aspectes culturals i, en general, afavorir una millor introducció del 
producte en el mercat. L’avaluació de la usabilitat permet garantir la usabilitat de la 
interfície. 
 Pàgina 52 de 101 
En aquest sentit ha estat desenvolupada l’aplicació JUGUES?, partint de l’anàlisi de 
context per a definir els requeriments de l’usuari i de les aplicacions, continuant amb 
el disseny i validació de la plataforma. La validació de l’aplicació ha estat realitzada en 
diferents probes amb usuaris en laboratori per a poder garantir la usabilitat, tenint en 
compte el perfil d’usuari definit. 
El software dissenyat des del CETpD, descrit a l’apartat anterior, ha estat instal·lat, als 
domicilis dels usuaris, a sistemes PCsAll in One. La característica principal d’aquesta 
eina és que té prestacions similars a les d’un PC d’escriptori convencional però només 
està connectat a la font d’alimentació, no conté cables connectats a cap tipus de 
perifèric, encara que té la opció de connexió. La interacció es desenvolupa mitjançant 
una pantalla tàctil. Aquesta eina, per les seves dimensions i tipus de connexió, al ser 
molt similar a una pantalla LCD de televisor, ocupa molt poc espai i té una estètica 
força atractiva. 
Per als cuidadors o persones de referència, la instal·lació del software s’ha realitzat a 
ordinadors estàndard, però la interacció es realitza mitjançant un ratolí, sense 
necessitat de teclat ni possibilitat d’accedir al sistema operatiu. 
El software és un executable que s’inicia a l’arrancar l’ordinador i bloqueja l’accés al 
sistema operatiu i a qualsevol altre aplicació, només deixant activa l’aplicació JUGUES?.  
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4. REGISTRE AUTOMÀTIC DE L’ÚS 
4. 1. TÈCNICA DE GRAVACIÓ (LOGGING) 
El logging implica disposar a l’ordinador d’una ampliació del sistema que recull 
automàticament estadístiques de l’ús detallat del sistema. La seva utilitat radica en 
que mostra com els usuaris fan el seu treball real i és fàcil recollir automàticament 
dades d’una gran quantitat d’usuaris que treballes sota característiques diferents. 
Bàsicament el registre de la interfície contindrà estadístiques sobre dades rellevants 
com la freqüència amb que cada usuari utilitza cada característica del programa i la 
freqüència d’ocurrència d’events d’interès, com els missatges d’error. 
Aquesta informació recollida es pot utilitzar per a optimitzar, per exemple, 
característiques amb freqüències usades i identificar les que s’utilitzen o s’utilitzen 
molt poc.  
L’estadística de la freqüència de certes situacions d’error del sistema i la utilització del 
sistema d’ajuda en línia, ens poden ajudar a millorar, reajustant les característiques 
que provoquen la major part dels errors i la majoria d’accés per a l’ajuda en línia. 
Aquesta tècnica es pot utilitzar a la fase de proves o desplegament. 
PROCEDIMENT: 
Generalment es modifiquen els divers del sistema per a permetre el registre de les 
accions de l’usuari o es modifica l’aplicació que s’està provant, amb la mateixa finalitat. 
Aquest últim mètode és el més usual ja que facilita el registre d’esdeveniments 
d’interès per a l’estudi. Si les úniques dades disponibles són entrada d’informació i 
sortida sense processar, és més fàcil analitzar els esdeveniments de gran interès per a 
l’ús del sistema, com són les situacions d’error o l’ús d’alguna característica. 
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Si el sistema equipat s’executa en una unitat central o en llocs de treball amb espai 
compartit del fitxer, és fàcil recollir dades de registre copiant els fitxers de diari de 
cada usuari a intervals regulars, si no, potser cal recollir dades de registre mitjançant el 
correu electrònic automàticament o demanant a els usuaris executin periòdicament un 
programa que envií el fitxer per correu . 
En el cas de l’aplicació JUGUES, les accions de registre de log estan al codi font i 
s’executen per cada acció o event del sistema, per a cada dia d’utilització de l’aplicació  
es genera un arxiu de text que identifica la data i conté tot el registre d’ús de l’aplicació 
per part de l’usuari. 
4. 2. AVALUACIÓ DE JUGUES? 
4.2.1. DEFINICIÓ DE LA INFORMACIÓ NECESSÀRIA PER A LA VALORACIÓ DE L’ÚS 
MITJANÇANT LA GRAVACIÓ DE L’ÚS (LOGGING) 
Des del Centre d’Estudis Tecnològics per a la Dependència (CETpD), la responsable del 
4all-l@b, Judit Casacuberta i Bagó, responsable de la definició, disseny i valoració de la 
interfície d’usuari per a persones grans seguint una metodologia de Disseny Centrat en 
l’Usuari a partir de l’aplicació de normativa ISO específica i disseny de la Interacció, 
responsable de la preparació, producció i anàlisis de l’experiència d’usuari en l’ús de 
l’aplicació, va definir la informació que els interessava extreure dels logs i poder-la 
representar: 
 Hores al dia que l'usuari té l'ordinador engegat. 
 Navegació per el programa (canvi entre pantalles). 
 Temps de trucada. 
 Nº de trucades diàries (diferenciant entre trucades fetes i rebudes). 
 Durada de cada trucada. 
 Pàgina 55 de 101 
 Nº de trucades no contestades. 
 Destí de la trucada (familiar/usuari, supermercat o farmàcia). 
 Temps en la funcionalitat de joc. 
Aquesta informació s’ha d’extreure del logs generats durant la utilització de l’aplicació 
a cada sistema instal·lat en els habitatges dels usuaris, familiars i les institucions 
relacionades amb el projecte. 
4.2.1.1. DEFINICIÓ I SELECCIÓ DELS ÍTEMS  
En primer lloc es procedeix a un estudi del codi, de la classe que crea el log i quins són 
els mètodes que generen objectes log de l’aplicació principal. 
Per a cada event es genera un log en el que es registra quan s’ha produït i quin ha 
estat, com que el log es genera en cada acció fem un estudi del log extret de l’aplicació 
instal·lada en el CETpD, amb proves de laboratori per a veure quin resultat s’obté per a 
cada acció realitzada. 
Un exemple del contingut d’aquest arxiu de text seria: 
11:01:06 Logging Started. ------------------- 
11:01:06 Info: Configuring... 
11:01:06 Info: full_presence_images_path: D:\JuguesBarriDigital\img\presence\ 
11:01:06 Info: Initializing presence client... 
11:01:07 Info: initializing call manager... 
11:01:07 Info: initializing chat... 
11:01:07 Info: Linking GUI elements... 
11:01:07 Info: Configuration successfull. 
 
19:47:04 Info: Jugues.Inici.ClearGuiContacts() 
19:47:04 Info: Adding 6 contacts to gui...  
19:47:04 Info: Adding contacts to: Contactes 
19:47:04 Info: Contactes: 1 
19:47:04 Info: Adding contacts to: Healthcare 
19:47:04 Info: Healthcare: 3 
19:47:04 Info: Adding contacts to: Farmacies 
19:47:04 Info: Farmacies: 1 
19:47:04 Info: Adding contacts to: Botigues 
19:47:04 Info: Botigues: 1 
20:46:50 Info: Presence: contact login: 32 
21:45:47 Info: Presence: contact login: 24 
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21:56:13 Info: Jugues.Inici.CallerNotification() Received: IncomingCall 
21:56:13 Info: Jugues.Inici.Caller_Notification_Secure() Received: IncomingCall 
21:56:13 Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: VideoCall 
21:56:33 Info: Jugues.Inici.CallerNotification() Received: RingTimeout 
21:56:34 Info: Jugues.Inici.Caller_Notification_Secure() Received: RingTimeout 
21:56:45 Info: VideoTrucada -> Jugues.Inici.ICallInteractor_UserNotAvaliableDone() 
Durant l’estudi ens adonem d’algunes deficiències en quant a la generació de l’arxiu de 
log: 
 Hi ha un problema d’escriptura, es genera un event però aquest no s’escriu a 
l’arxiu de log fins que ens generen uns 3 events més, no es pot controlar el final 
de l’ús de l’aplicació ja que no s’escriu cap línia a l’arxiu. 
 No es registra la navegació entre pantalles. 
 La utilització de joc no registra accions de control (selecció de joc, dificultat, 
nombre de jugadors, ...). 
Donada l’evolució del desenvolupament del projecte, des del CETpD, es decideix no 
comptabilitzar la informació de: 
 Temps d’utilització de l’aplicació al dia. 
 Navegació entre pantalles. 
 Discriminació del temps de contacte per a usuaris individuals, degut a la reduïda 
xarxa de contactes dels usuaris en aquesta fase de desenvolupament. 
Mitjançant un seguit de proves utilitzant el sistema instal·lat en el laboratori del 
CETpD, analitzem les accions de les que volem obtenir informació i els logs que es 
generen quan aquestes es produeixen, aquesta informació la mostro a les següents 
taules: 
A és l’usuari teòric font d’estudi i B és el seu interlocutor, hem analitzat les següents 
accions, per a obtenir la informació requerida: 
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Taula acció: A truca a B i no respon per timeout 
A truca a B i B no respon (timeout)
Temps Pantalla Log
11:40:07 A clica botó telèfon
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
11:40:07 Pantalla de contactes
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Contacts
11:40:25 A clica botó contacte
Info: Contactes -> 
Jugues.Inici.IContactContainer_CallTo()
11:40:25 Inicia trucada Info: Jugues.Inici.CallTo() user_id: 42
11:40:25 Apareix pantalla video trucada
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
11:40:25











11:40:47 B no respon






Pantalla de no disponible, tanca 
per x
Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_UserNotAvaliableDone()
11:41:08 A tanca per x, torna a inici
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Taula acció: A truca a B i no respon per no disponible 
 
A truca a B i B no està disponible
Temps Pantalla Log
12:02:33
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:02:33
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Contacts
12:02:45
Info: Contactes -> 
Jugues.Inici.IContactContainer_CallTo()
12:02:45 Info: Jugues.Inici.CallTo() user_id: 42
12:02:45
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
12:02:45
Info: Jugues.Inici.CallerNotification() Received: 
PeerReached
12:02:45 B no disponible








12:03:09 Notificació de no disponible
Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_UserNotAvaliableDone()
12:03:09 A tanca per X - INICI
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: VideoCall dest: 
Home
 Pàgina 59 de 101 
 
Taula acció: A truca a B, parlen i penja A 
 
A truca a B, B respon, parlen i A penja
Temps Pantalla Log
11:45:10 A clica botó telèfon
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
11:45:10 Pantalla de contactes
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Contacts
11:45:09 A clica botó contacte
Info: Contactes -> 
Jugues.Inici.IContactContainer_CallTo()
11:45:08 Inicia trucada Info: Jugues.Inici.CallTo() user_id: 42
11:45:01 Apareix pantalla video trucada
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
11:45:00











11:44:52 B respon, comença conversa






Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_HungupCurrentCall()
11:44:52





11:44:49 Torna a pantalla inici
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Taula acció: A truca a B, parlen i penja B 
 
A truca a B B respon parlen i B penja
Temps Pantalla Log
11:46:12 A clica botó telèfon
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
11:46:12 Pantalla de contactes
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Contacts
11:46:19 A clica botó contacte
Info: Contactes -> 
Jugues.Inici.IContactContainer_CallTo()
11:46:19 Inicia trucada Info: Jugues.Inici.CallTo() user_id: 42
11:46:19 Apareix pantalla video trucada
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
11:46:19











11:46:31 B respon, comença conversa









11:46:47 Torna a inici
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Taula acció: B truca a A, parlen i penja A 
 
Taula acció: B truca a A, parlen i penja B 
B truca a A, A respon, parlen i A penja
Temps Pantalla Log
11:50:48 A rep trucada, mostra contacte






Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
11:50:59 A "despenja"
Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_AcceptIncomingCall()
11:51:39






Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_HungupCurrentCall()
11:51:38





11:50:59 Torna a inici


















B truca a A A respon parlen i B penja
Temps Pantalla Log
11:56:37 A rep trucada, mostra contacte






Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
11:55:34 A "despenja"
Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_AcceptIncomingCall()
11:55:33









11:55:28 Torna a inici
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Taula acció: A truca a B, però s’ha equivocat i penja per botó X 
 
Taula acció: A truca a B, però s’ha equivocat i penja per botó “Tanca” 
A truca a B, però no vol trucar i tanca per x - INICI
Temps Pantalla Log
12:01:30
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:01:30
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Contacts
12:01:42
Info: Contactes -> 
Jugues.Inici.IContactContainer_CallTo()
12:01:42 Info: Jugues.Inici.CallTo() user_id: 42
12:01:42
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
12:01:42











12:01:45 A tanca per X- INICI
Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:01:45
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: VideoCall dest: 
Home
A truca a B, però no vol trucar i tanca per penjar
Temps Pantalla Log
12:02:19
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:02:19
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Contacts
12:02:11
Info: Contactes -> 
Jugues.Inici.IContactContainer_CallTo()
12:02:11 Info: Jugues.Inici.CallTo() user_id: 42
12:02:11
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
VideoCall
12:02:11





12:01:55 A tanca per PENJAR
Info: VideoTrucada -> 
Jugues.Inici.ICallInteractor_HangupOutgoingCall()
12:01:55
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: VideoCall dest: 
Home
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Taula acció: Ús del joc, com es veu no es mostra transició entre pantalles i només podem 
comptabilitzar el nombre de cops que ha jugat i quan de temps. 
 
Taula acció: Trucada a farmàcia. 
 





Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
11:57:09
Tria el joc i juga, l'aplicació de 
jocs no genera logs de control
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: Games
11:59:38
Tanca el joc
Info: Jocs -> Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
11:59:38
menú principal










11:59:48 A selecciona trucar a farmàcia
Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
11:59:48
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Pharmacy
12:00:13
Info: Farmacies -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:00:13





Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:00:33
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: 
Healthcare
12:00:47
Info: Healthcare -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:00:47
Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Healthcare dest: 
Home
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Taula acció: Trucada a botiga. 
Les necessitats d’informació són: 
Trucades rebudes 
Comptador de trucades 
Comptador de trucades exitoses ( respostes per l’usuari) 
Comptador de trucades sense èxit (timeout, contacte 
ocupat o error de connexió) 
Comptador de temps de trucades exitoses 
Trucades emeses 
Comptador de trucades 
Comptador de trucades exitoses ( respostes per l’usuari) 
Comptador de trucades sense èxit (timeout, contacte 
ocupat o error de connexió) 
Comptador de temps de trucades exitoses 
Trucades emeses a 
Centres sanitaris 




Info: MenuPrincipal -> 
Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:00:55 Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Home dest: Stores
12:01:04 Info: Botigues -> Jugues.Inici.IHomeableGui_GoHome()
12:01:04 Info: Jugues.Inici.SelectGui() source: Stores dest: Home
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Trucades emeses a 
botiga 
Comptador de trucades 
Trucades emeses a 
farmàcia 
Comptador de trucades 
Joc 
Comptador d’utilització de joc 
Comptador de temps de joc 
Taula acció: Necessitats d’informació per a la valoració de l’ús de l’aplicació. 
4.2.2. SELECCIÓ DE LA TECNOLOGIA PER AL DESENVOLUPAMENT DE L’APLICACIÓ 
D’ANÀLISI “MIRA COM JUGUES” 
La tecnologia emprada per a desenvolupar l’aplicació anàlisi amb la tècnica de gravació 
de l’ús (logging) ha estat la mateixa que la utilitzada en el procés de desenvolupament 
de l’aplicació principal: 
C# amb Visual Studio 2010, aquest programari ha estat cedit pel CETpD. 
Microsoft Office 2010, aquest propietat personal. 
La motivació no és cap altre que seguir la que estava desenvolupada, encara que en 
cap moment han d’interrelacionar-se ja que només ha de llegir i analitzar un arxiu de 
text, i al mateix temps, conèixer una mica una tecnologia actual de desenvolupament, 
amb moltes funcionalitats, encara que no tan potent com unes altres per a la 
incorporació de la mateixa en un entorn empresarial de volum. 
Microsoft Visual Studio 2010 Professional Developer Tools és un entorn de 
desenvolupament integrat (IDE) per a sistemes operatius de Windows, permet 
treballar amb diferents llenguatges de programació. Permet desenvolupar, per 
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exemple, aplicacions per a Sharepoint, la Web, Windows, Windows Phone. Incorpora 
suport integrat per al desenvolupament amb testejos, eines de depuració per a 
garantir la creació de solucions de qualitat.  
Permet customitzar l’entorn de treball amb el suport multi-monitor, per a facilita la 
organització del desenvolupament. 
Aporta eines col·laboratives per desenvolupar amb Share Point, incloent barres d’eines 
per la web, llistes, fluxos de treball, events i altres funcionalitats enllaçades. 
Permet construir aplicacions en Windows 7, amb eines de desenvolupament, incloent 
components d’interfícies d’usuari multi-touch, per a desenvolupar en tecnologia 
Windows 7. 
Aporta funcionalitats de treball en enllaç de dades en Windows Presentation 
Foundation (WPF) i Silverlight facilitant la construcció d’aplicacions d’internet més 
sofisticades. 
Permet implementar aplicacions web fàcilment, transfereix el codi , la configuració de 
IIS i l’esquema de base de dades al servidor destí 
També proporciona llicencies a les plataformes principals de Microsoft i inclou Team 
Foundation Server, Windows Azure, cursos de e-learning .. 
És un llenguatge molt visual que permet treballar amb el codi i amb una funcionalitat 
de disseny gràfic de fàcil ús. 
4.2.3. DESENVOLUPAMENT DE L’APLICACIÓ “MIRA COM JUGUES” 
Les funcionalitats principals de l’aplicació son: 
Llegir el arxiu de log generat, que és un arxiu de text pla, i comptabilitzar les accions 
que hem de tenir en compte per a analitzar l’ús fet per part de l’usuari: 
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 Trucades emeses 
 Trucades a serveis sanitaris 
 Trucades a farmàcia 
 Trucades a botiga 
 Trucades rebudes 
 Utilització del Joc 
Generar un arxiu de text amb les dades resultants de l’anàlisi del fitxer per al seu 
posterior tractament. 
 
El programa demana el nom de l’usuari (la persona que ha generat el registre 
mitjançant l’ús de JUGUES?, per a poder guardar amb el seu nom el resultat), si no 
omplim la casella dona missatge d’error i ens deixa tornar a intentar-ho. 
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Els altres controls del programa, excepte cancel·lar o sortir, estan inhabilitats. 
Un cop introduït el nom ens demana que triem l’arxiu que volem analitzar. Inhabilita el 
control d’introducció del nom. Si en aquest moment cliquem analitzar, també dona un 
missatge d’error ja que no hem seleccionat l’arxiu que volem seleccionar. 
 
Ens torna a col·locar dins la casella per triar l’arxiu, cliquem “Cerca l’arxiu a analitzar”  
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Se’ns obre la pantalla de triar l’arxiu, per defecte s’obre a la unitat c:, només hem de 
buscar on tenim guardat el log que volem analitzar.  
 
El triem i l’analitzem, ens dona el següent resultat: 
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1 - El contingut del log que podem revisar movent-nos amb la barra lateral 
2 - El resultat de l’anàlisi que és el que esguardarà a l’arxiu de text, que també podem 
revisar amb la barra lateral. 
3 - El nom de l’arxiu on es guarda el resultat. 
A partir d’ara podem fer 3 accions, analitzar un altre arxiu del mateix usuari, analitzar 
un altre arxiu d’un usuari diferent o sortit del programa. 
En qualsevol moment podem cancel·lar o sortir amb els botons inferiors. 
 
“Cancel·lar” ens col·loca en la introducció d’un nom d’usuari i esborra tot el formulari, i 
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Si triem “Sí, del mateix”, esborra els resultats anteriors i ens situa a la casella de 
selecció de l’arxiu, bloquejant la introducció del nom d’usuari. 
 
El resultat obtingut, l’escriu en el mateix arxiu que teníem abans i el posa a continuació 
amb el text que mostra a “Resultat de l’anàlisi” 
 
Si triem “Sí, un de nou”, esborra el contingut de les caselles de resultats i situa el 
cursor a la selecció de nom d’usuari. I es torna a repetir el procés abans descrit. 
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Aquestes dades l’analista les pot obrir en una aplicació, per exemple, Excel, i, amb les 
que seleccioni (de diferents dies, de diferents usuaris,...) pot fer un creuament de les 
dades i extreure resultats sobre la utilització de l’aplicació JUGUES?. 
Les dades obtingudes les vàrem extreure en un Excel per al seu anàlisi estadístic, a 
continuació mostro els resultats numèrics. 
 
Vaig crear aquest full de càlcul on vaig exportar totes les dades resultants de l’anàlisi 
dels logs, un full per a cada usuari i un de general per a analitzar i graficar les dades 
segons les necessitats d’anàlisi. 
 Pàgina 73 de 101 
 
Impressió de pantalla del full de càlcul base de l’anàlisi 
 
Impressió de pantalla del full de càlcul amb gràfics que es van utilitzar per a la memòria d’avaluació 
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4.2.4. ANÀLISI DEL FUNCIONAMENT DE L’APLICACIÓ PER ALS PROMOTORS 
Durant el mes de novembre de 2011, des del CETpD, es va fer un primer anàlisi, 
mitjançant la tècnica de gravació de l’ús (logging), de la qualitat del funcionament de 
l’aplicació en els centre promotors: CAPI, Hospital de Sant Antoni Abad i CETpD. 
Un cop realitzat l’estudi es va elaborar un document informatiu amb els resultats. 
En aquest estudi es té com a finalitat analitzar el correcte funcionament de l’aplicació, 
a nivell de comunicació i la qualitat de la utilització per part de les entitats 
relacionades, per analitzar el nivell d’implicació en el projecte, encara que no es 
presenta una valoració explícita de l’ús realitzat, només es valora numèricament, per 
exposar als col·laboradors el bon funcionament de l’eina però la necessitat de tenir 
una actitud més activa durant el temps de prova. 
Els resultats van ser els següents 
4.2.4.1. GRÀFICA DE LES SITUACIONS D’ERROR DE CONNEXIÓ 
Representació gràfica del percentatge d’errors durant el temps de connexió de 
l’aplicació Jugues, en el període d’estudi: del 2 al 30 de novembre de 2011. 
Les columnes en blanc corresponen als dies on el centre determinat no posava en 
marxa l’aplicació ( es mostren també els caps de setmana) 
 
Gràfica de l’estat de la connexió del centre d’Atenció Primària CAPI 
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Gràfica de l’estat de la connexió del centre de l’Hospital de Sant Anton Abad 
 
Gràfica de l’estat de la connexió del Centre d’Estudis Tecnològics per a la Dependència CETpD   
 
Gràfica del percentatge de temps de connexió amb i sense errors per a cada centre 
Es valora com a molt positiva aquesta situació, ja que ens troben en una fase de prova 
de l’aplicació i, la darrera setmana, la taxa d’error ha estat molt reduïda: 2% a 
l’Hospital i 0% al CAPI i al CETpD. 
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4.2.4.2. GRÀFICA DE L’ÚS DE L’APLICACIÓ 
S’han realitzat un total de 213 operacions en el període del 2 al 18 de novembre i 
considerem: 
 Operacions: les trucades emeses, rebudes i també les proves que feien els usuaris 
de l’aplicació (obrir pantalles de contactes, de farmàcia, de botiga, de jocs i de 
centres de salut). 
La gràfica de percentatge de realització d’operacions per centre és: 
       
Gràfica del percentatge d’operacions realitzades a cada centre 
 Trucades exitoses: També hem considerat com a “exitoses” les trucades que 
arribaven al destinatari, no tenint en compte si es contestava o no, o si 
comunicava. 
 Trucades “sense èxit” les que no han arribat al destinatari per problemes en els 
canals de comunicació. 
Del total d’operacions realitzades als centres estudiats ens trobem amb la següent 
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Gràfica del percentatge d’èxit a les operacions realitzades a cada centre 
En aquest estudi queda palès una reduïda activitat per part del CAPI i de l’Hospital de 
Sant Antoni Abat, potser és degut a que les activitats pròpies dels centres fan que no 
es trobi el temps per a utilitzar la eina, encara que hagués estat adient elaborar un 
protocol d’activitats diàries amb l’aplicació, per tal de fer un anàlisi real de l’interès i la 
funcionalitat de l’aplicació en el foment de les relacions interpersonals i d’oferiment de 
serveis que van motivar l’elaboració del projecte del Barri Digital. 
El CETpD és el més actiu, donat que ofereix suport als usuaris finals, al temps que 
realitza tasques de seguiment, monitorització, optimització i anàlisi de la utilització de 
l’aplicació per part dels usuaris. 
Com a resultat obtenim que el funcionament de l’eina és òptim encara que manca 
l’explotació de les funcionalitats, per part dels centres sanitaris, de contacte, control i 
disponibilitat per a l’accés per part dels usuaris de l’aplicació. 
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4. 3. RESULTATS OBTINGUTS MITJANÇAT EL REGISTRE DE L’ÚS (LOGGING) 
Un cop extreta la informació de log del període de l mes de novembre de 2011 de cada 
usuari (resultat a l’annex), en funció de la sol·licitud dels membres del laboratori 
d’usabilitat del CETpD, es realitza l’anàlisi de l’ús fet per cada usuari i s’integra en el 
treball de valoració final de l’aplicació JUGUES? 
Amb l’objectiu d’avaluar l’ús real de l’aplicació per part dels participants durant la fase 
d’implementació del projecte, es va procedir al registre automàtic de la gravació de 
l’activitat d’ús o logging.  
Al codi font de l’aplicació, per a cada procés que s’inicia, s’inclou un arxiu de logging. 
Aquest és un arxiu de text que identifica l’hora i el procés que s’ha iniciat, per exemple 
qualsevol interactuació de l’usuari amb l’aplicació (accés a una pantalla determinada, 
sortida de la mateixa, intent de connexió, resposta a connexió entrant, ...), algun tipus 
d’error en l’execució de l’aplicació, desconnexions, etc. Per a cada dia d’utilització de 
l’aplicació, aquesta genera un arxiu de log, és a dir, un arxiu de text, amb el registre de 
tots els processos i events produïts durant el funcionament de l’aplicació, aquests 
arxius de registre es guarden als pc’s dels usuaris, amb la data com a referència, i han 
estat extrets mensualment a les visites realitzades als domicilis dels usuaris. Per a 
poder fer un anàlisi de la usabilitat mitjançant el registre d’ús, s’ha desenvolupat un 
programa que analitza el registre de log i extreu les dades més significatives relatives a 
l’ús que l’usuari ha fet de l’aplicació JUGUES? (trucades realitzades, trucades 
realitzades amb èxit, temps de trucada,...) el que ha permès extreure informació 
d’interès i realitzar un anàlisi mitjançant un gestor numèric dels aspectes rellevants de 
la utilització de l’aplicació per part dels usuaris. En concret, el registre de l’activitat, va 
recollir informació sobre: 
 Intensitat d’ús: freqüència de trucades entrants i sortints, amb i sense 
comunicació. 
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 Intensitat de comunicació: freqüència de trucades entrants i sortints amb 
comunicació. 
 Temps de la comunicació: durada de trucades entrants i sortints. 
 Intensitat de trucades als serveis: freqüència de trucades a l’Hospital, al CAPI, al 
supermercat i el CETpD (centre d’assistència tècnica). 
 Accés a l’aplicació: estat diari del sistema (connectat - desconncetat). 
 Temps d’ús del joc: temps registrar en la modalitat de joc. 
A continuació es presenten els resultats extrets dels arxius de logging de l’aplicació 
dels diferents participants del projecte, excloent de l’anàlisi a P2, que per motius 
personals no ens va permetre extreure la informació de l’equip instal.lat al seu 
habitatges 
4.3.1. INTENSITAT D’ÚS 
En el gràfic es mostra la intensitat d’ús definida com el nombre de vegades que l’usuari 
ha realitzat i rebut trucades, sense incloure en l’anàlisi altres accions com l’ús del joc, 
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Al gràfic s’observa com, en general, els participants han realitzat un ús diari de 
l’aplicació, exceptuant els dies 12 i 13 de novembre quan, degut a problemes tècnics, 
el sistema no va estar operatiu i no es va poder utilitzar. 
Destaquem que l’activitat general del conjunt d’usuaris sembla fluctuar en gran 
mesura en funció del dia de la setmana. Els dies 5, 19 o el 26, que coincideixen amb 
l’inici del cap de setmana, mostren un descens general de l’activitat en tots els 
participants, sense l’existència de problemes tècnics que ho justifiquin. 
 
Gràfic 2: Nombre mitjà de trucades emeses i rebudes per usuari/dia. 
Observant els gràfics veiem que la freqüència d’activitat dels diferents participants , en 
general, varia entre 0 y 10 trucades diàries, excepte el participant P1, a qui se’l va 
formar per a la utilització d’auriculars, podent resoldre problemes de reverberació i 
permetent-li conversar amb altres participants. Aquest fet -el de disposar de més 
interlocutors possibles- podria explicar el major nombre de trucades, tant entrants 
com sortints durant el període d’avaluació per aquest usuari, mentre que la resta 
mostren una mitjana de trucades diàries molt similar, al voltant de 3 trucades diàries. 
4.3.2. INTENSITAT DE COMUNICACIÓ 
El gràfic mostra la intensitat de comunicació de cada usuari, mesura per la quantitat de 
trucades emeses i rebudes amb èxit (amb comunicació) per cada usuari. Aquesta 
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dimensió es diferencia de la intensitat d’ús en que només es valoren les trucades que 
estableixen comunicació i s’exclouen les fallides (que es realitzen però que no obtenen 







Gràfic 3: Nombre de trucades emeses o rebudes amb èxit per dia 
Al gràfic 4 s’observa una intensitat de comunicació variables en relació a la freqüència 
diària, malgrat que cada usuari mostra patrons característics. Destaquem com a 
usuaris amb major nombre de trucades, independentment de la durada de les 
mateixes, als participants P1 i P3, mentre que la resta de participants mostren valors 
molt semblants que van al voltant de menys d’una trucada per dia. 
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4.3.3. FREQÜÈNCIA DE TRUCADES ALS SERVEIS DISPONIBLES 
El gràfic mostra el percentatge de trucades rebudes i emeses als serveis adherits al 
projecte i efectuades per cada usuari, en el primer gràfic també afegim les trucades 
fetes i rebudes als contactes de cada usuari. 
 
Gràfic 5.A.: Distribució de les trucades per serveis (incloent contactes). 
Observem que la majoria de volum de trucades es realitza als contactes, evidenciant la 
voluntat i interès de socialització dels usuaris. Podem apreciar que els usuaris han 
utilitzat l’aplicació principalment per a comunicar-se amb altres persones, ja fòs amb el 
seu contacte principal com amb P1. Per un altra banda, l’usuari que menor utilitat i 
necessitat deia de tenir el sistema instal·lat respecte la possibilitat de conèixer a gent 
nova va ser qui va tenir el menor percentatge de trucades efectuades a contactes, 
centrant-se en els serveis. 
 
Gràfic 5.B.: Distribució de les trucades per serveis (sense incloure contactes). 
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S’observa que el major percentatge de trucades realitzades als serveis es concentren 
en el CETpD, el qual es va definir com a servei de suport tècnic, a més de seguiment del 
funcionament i utilització per part dels usuaris, també va esdevenir, pel caràcter de les 
trucades, en un servei de recolzament social, evidenciant les necessitats de 
comunicació i socialització dels usuaris. 
4.3.4. TEMPS DE COMUNICACIÓ 
El gràfic 6 mostra el temps de comunicació diari acumulat, en trucades emeses i 









Gràfic 6: Temps total de conversació per dia. 
En general la majoria de participants va dedicar un temps discontinu en comunicar-se 
mitjançant el sistema. Trobem que el valors mitjos poden variar en gran mesura 
malgrat que els valors mitjos, exceptuant casos concrets, presenten valors molt 
similars. 
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Gràfic 7: Nombre mitjà de temps de comunicació. 
Com ja hem vist en base a la intensitat de comunicació, destaca l’usuari P1, com el 
participant amb més activitat de comunicació, amb converses al voltant de tretze 
minuts de durada, seguit del participant P6 qui computa converses d’uns 5 minuts de 
durada mitja. 
Aquest 2 participants són els que han realitzat converses més llargues, arribant a una 
hora de comunicació. 
En el cas de la resta de participants, s’observa com les seves comunicacions, excepte 
alguns dies puntuals, han sigut curtes, oscil·lant entre un i tres minuts. En el cas del 
participant P3, es mostra com quasi sense comunicació, exceptuant el període inicial 
de l’1 al 3 de novembre i del 21 al 24 de novembre. 
4.3.5. TAXA D’ÈXIT (TRUCADES ESTABLERTES RESPECTE LES INTENTADES) 
En aquest gràfic es mostra la comparació de les trucades que es van realitzar 
exitosament i les que no van obtenir comunicació. Es dona un elevat percentatge de 
trucades realitzades pels usuaris que no arriben a obtenir comunicació. 
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Gràfic 8: Resultat de les trucades emeses. 
L‘activitat de cada usuari és ben diferent, en aquesta taula mostrem els valors absoluts 
de les trucades realitzades per a cada participant, amb la taxa d’èxit i el nombre de 
trucades promig necessàries abans d’obtenir resposta. Hi ha un percentatge elevat de 
trucades realitzades pels usuaris que no arriben a obtenir comunicació. 
 
TRUCADES AMB/SENSE ÈXIT 
 P1 P3 P4 P5 P6 
Realitzades 269 59 76 55 55 
Amb èxit 52 9 15 7 6 
Sense èxit 217 50 61 48 49 
Taxa d’èxit 0,19 0,15 0,20 0,13 0,11 
Promig1 6 7 6 8 10 
Taula 12: Distribució de les trucades emeses totals. 
 
                                                          
1
 Quantitat de trucades promig necessàries abans d’obtenir resposta. 
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4.3.6. UTILITZACIÓ DE LA FUNCIONALITAT DE JOC 
La freqüència d’utilització d’aquesta funcionalitat va ser molt baixa, en el cas d’alguns 
participants va ser nul.la. A la majoria de casos es van registrar utilitzacions puntuals, 
entre 5 i 20 minuts, però la mitja d’utilització no va superar el minut d’ús. 
 
Gràfic 10: Nombre mitjà de temps d’utilització de la funcionalitat de Joc 
4.3.7. INTEGRACIÓ A LA MEMÒRIA D’AVALUACIÓ DE L’EXPERIÈNCIA D’ÚS 
Els resultats obtinguts amb la gravació de l’ús es van incloure dins la memòria 
d’avaluació de l’experiència de l’usuari en el procés d’implantació i ús del software 
JUGUES?. En el punt següent faig la transcripció del resultat d’aquesta memòria. 
En la memòria “Informe d’avaluació de l’experiència d’ús” elaborat des del CETpD, 
s’inclouen i es valoren els resultats extrets mitjançant les diferents metodologies 
d’anàlisi de la usabilitat i de factors psicològics que relaciono a continuació, sense 
entrar en més detalls: 
 ESCALA LAWTON-BRODY: estudia la capacitat de desenvolupar tasques de la 
vida diària 
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 TEST DEL RELLOTGE (TDR): Instrument neuropsicològic de discriminació per 
l’avaluació del deteriorament cognitiu associat a la demència. 
 QÜESTIONARI D’USABILITAT: Avalua la facilitat d’aprenentatge i utilització de 
l’eina informàtica. 
 REGISTRE DEL DESENVOLUPAMENT DE TASQUES: Grau en que l’usuari és capaç de 
realitzar les principals tasques per al bon ús de l’eina. Valora el grau 
d’adquisició d’habilitat en l’ús. 
 ENTREVISTES INICIALS I FINALS: Valoració de les característiques dels usuaris i 
extracció de dades sobre usabilitat i utilització i les possibles millores tècniques. 
 
4.3.7.1. CONCLUSIONS DE LA MEMÒRIA “INFORME D’AVALUACIÓ DE L’EXPERIÈNCIA 
D’ÚS” 
En quant a L’ADQUISICIÓ D’HABILITATS amb l’eina de vídeo trucada, l’avaluació no es va 
analitzar finalment de forma rigorosa, els resultats es van obtenir a les visites 
periòdiques i informes sobre l’ús, però es va comprovar que l’eina va ser utilitzada per 
tots els usuaris sense dificultats. Quan se’ls va demanar realitzar o rebre trucades no 
van mostrar compilacions per a fer-ho. 
El progrés en l’adquisició va ser relativament ràpid, com es mostra al qüestionari, la 
majoria de participants han qualificat com imprescindible certa instrucció prèvia i una 
validació continua sobre el grau de realització de les tasques. Malgrat el disseny es va 
realitzar per a que l’eina resultés intuïtiva en el seu ús, no va ser així per a la nostra 
mostra. Les habilitats en la utilització es van adquirir ràpidament però va caldre una 
instrucció inicial, degut principalment a la manca de seguretat dels usuaris en la seva 
capacitat d’utilitzar l’eina de vídeo trucada sense cap tipus de suport o guia. Les 
principals dificultats al voltant de l’adquisició d’habilitats es poden resumir en dos 
aspectes principals: 
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1. Per a la majoria d’usuaris la iconografia i forma d’interacció o mecanisme per 
efectuar trucades resulta fàcilment recordable, s’observen dificultats en el 
moment d’espera o to durant l’entrada i sortida de trucades. Reflectit a 
l’entrevista a vegades els usuaris pressionen el botó vermell de penjar, pensant 
que accepten la trucada. La presencia del botó vermell de penjar provoca 
ambigüitat, capta l’atenció de l’usuari induint-lo a pressionar-ho i finalitzant 
involuntàriament la trucada, sense que l’etiqueta de “penjar” eviti aquest error. 
2. Un altre problema que afecta al reforç de l’ús és la incertesa que provoca 
desconèixer si l’interlocutor ens contestarà. A la majoria de casos es fa habitual 
haver de confirmar que s’han fet correctament tots els passos per a trucar, 
encara que rebem resposta per part de l’interlocutor, i conscienciar de que 
obtenir o no resposta depèn de circumstàncies alienes. 
3. Determinades senyals confirmatives (com les esferes que es mostren quan es 
carrega la conversació) disminueixen aparentment l’ansietat, en algun cas els 
usuaris mostren que senten satisfacció quan visionen aquestes esferes, ja que 
significa que han obtingut comunicació. 
En referencia a la USABILITAT DE LA INTERFÍCIE, va ser reiteradament lloada pels usuaris. 
Habituat sa que la tecnologia els pot resultar complexa, per exemple l’ús del mòbil, 
l’eina de vídeo trucada els ha resultat una alternativa atractiva i de fàcil utilització per a 
contactar amb determinades persones. Tant la metodologia d’utilització (pressionar 
botó lateral per encendre/apagar i suport tàctil) com la iconografia per a representar 
els serveis i fotografies personalitzades dels usuaris han estat aspectes positius. També 
han lloat la qualitat del so i la imatge dels que gaudien durant la conversa. 
Contràriament, efectes com la reverberació o la impossibilitat de contactar amb 
usuaris amb qui tenien trucades perdudes a la seva pantalla, van ser aspectes de 
recurrent preocupació. Uns altres aspectes criticats han estat la brevetat de durada del 
to o la manca de varietat en els jocs. 
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Podem dir que visualment i en el seu ús l’eina resulta molt atractiva i agradable però 
presenta problemes concrets durant la interacció entre equips que augmenten la 
incertesa i disminueixen la satisfacció. A més, els serveis proposats han estat 
majoritàriament inactius durant la intervenció, pel que els participants només han 
pogut fer un ús limitat dels mateixos, que en alguns casos, ha pogut dificultar la 
aprovació de l’eina. 
El principal avantatge que presenta l’eina com a suport de comunicació més rica que la 
telefonia convencional és la possibilitat que la persona gran minvi la seva sensació de 
soledat. La majoria d’usuaris han ressaltat que l’eina els aporta companya i distracció 
dins la rutina diària. Aquests usuaris van mostrar una actitud positiva a la majoria dels 
casos. Al contrari, trobem casos com P4 i P6 on no s’observa aquesta actitud positiva. 
P4 mostra la seva insatisfacció verbalitzant que pensava que es tractava d’una eina que 
li permetria aconseguir companyia física i no únicament parlar amb altres persones de 
la seva edat, fet pel qual deia no interessar-se en absolut. Concretament P4 pensava 
que el projecte incloïa la possibilitat de ajuntar persones grans de l’altre sexe per a 
conèixer i poder arribar a compartir experiències o inclús residir junts. 
D’altra banda en el cas de P6 trobem un canvi actitudinal molt marcar quan va ser 
informat que el projecte era una intervenció temporal i que, arribada una data 
determinada, es retiraria l’equip. En aquest cas, malgrat continuar utilitzant l’eina i 
mostrar-se alegre de contactar amb gent de la seva edat, ser conscient que li retirarien 
l’eina li donava la sensació d’esforç malbaratat i de quedar-se sense un servei que 
aportava benestar i dinamisme a la seva rutina diària. 
Podem dir que l’aprenentatge de l’eina es basa en la repetició i reducció de l’ansietat 
dels participants al voltant de la incertesa que els genera no saber si s’estan 
desenvolupant correctament. D’un altra banda, en els casos específics com el de P3, 
ens trobem amb problemes a l’hora d’establir converses al pressionar botons 
incorrectes. Segons el participant, no és un fet aïllat i li passa habitualment amb altres 
aparells com el telèfon inalàmbric. 
 Pàgina 90 de 101 
Les característiques tècniques han estat apreciades en quant a l’avaluació de l’àudio i 
vídeo, però problemes com la reverberació o el bloqueig per trucades perdudes 
imposen esforços afegits que dificulten l’eficàcia. Per a superar les dificultats 
d’ensolapament de l’àudio es va haver d’indicar als familiars que, durant la conversa 
havien de connectar els auriculars, el que també va ser necessari ensenyar a P1 per a 
que pogués contactar amb altres usuaris a part dels seus familiars. Pel contrari, en el 
cas de P5b, que pateix un gran deteriorament visual, va apreciar en especial el suport 
visual de la pantalla, doncs al presentar una bona dimensió i definició, li permet 
diferenciar i reconèixer els diferents elements malgrat la seva discapacitat visual i 
conversa de forma més distesa amb els seus familiars. 
En general sembla que, en els casos on el participant va fer un ús constant i va poder 
contacta periòdicament amb el seu contacte principal, com el cas de P1, P3 i P5, la 
satisfacció general i la percepció d’utilitat va ser major que en els casos on el contacte 
principal no es va interessar per contactar amb els participants, com en el cas de P2, P3 
i P6. Així doncs, l’ús periòdic i el reforç mitjançant la conversa i contacte amb l’exterior 
semblen resultar factors a tenir en compte a l’hora d’avaluar la satisfacció i 
conseqüent apropiació de l’eina per part dels participants. 
4.3.7.2. RECOMANACIONS DE MILLORA 
Per a cadascuna de les limitacions identificades a l’apartat anterior es proposen 
recomanacions tant de redisseny com d’actuacions – instruccions, acompanyament, 
helpdesk – durant el procés d’apropiació i ús. 
 INCERTESA EN L’APRENENTATGE: malgrat que l’aprenentatge de l’ús es pot dur a 
terme aparentment ràpid i sense gaires complicacions, es fa necessari un 
acompanyament inicial constant que permeti al participant eliminar els dubtes i 
assegurar que els seus actes estan ben executats per a enfortir l’aprenentatge 
fins a interioritzar-lo i automatitzar-lo. 
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 MANCA DE DIVERSITAT ALS JOCS: La seva presència ha estat un aspecte positiu 
però la manca de diversificació i que es centri en habilitats de reconeixement 
visual i de memòria fa que, finalment, es percebin com a repetitius i avorrits 
 MANCA DE SERVEIS OPERATIUS: La manca de serveis més enllà dels sanitaris 
provoca certa frustració per part de l’usuari. Al tractar-se majoritàriament de 
persones amb poca mobilitat i que no acostumen a sortir de casa seva, poder 
interactuar amb l’entitat en qüestió de forma directa i no mitjançant 
intermediaris resulta un aspecte atractiu però ocasiona frustració el fet de no 
estar disponible. 
 MANCA DE XARXA ACTIVA DE CONTACTES: Seria convenient establir una xarxa 
d’usuaris per a poder desenvolupar un estudi pilot més representatiu i oferir més 
possibilitats de comunicació i interacció social als participants. El fet que la 
possibilitat de comunicació dels participants depengui en gran par de que el seu 
contacte principal es connecti o no per a poder fer ús de la vídeo trucada limita la 
seva adquisició d’habilitats i la apropiació sobre l’eina, així com la seva utilitat 
real. Seria convenient solucionar els problemes de la reverberació relacionats 
amb l’àudio i implementar connexions entre els diferents usuaris del servei i no 
només amb el seu contacte principal. 
 TIMBRE DE TRUCADA ENTRANT CURT: Alguns participants es queixen de que la 
durada dels tons és massa curta: per a persones amb mobilitat reduïda, com són 
el grup d’interès, seria convenient allargar la durada del timbre de trucada 
entrant. 
 EFECTES DE LA REVERBERACIÓ: els problemes de superposició i reverberació quan 
els participants es comuniquen entre ells hauria de reparar-se sense  necessitat 
de l’ús alternatiu d’auriculars i altaveus del sistema. 
 BLOQUEIG DE LA PANTALLA PER TRUCADES PERDUDES: L’equip es bloqueja impedint 
l’entrada de noves trucades quan a la pantalla està present el missatges de la 
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trucada perduda i no s’ha tancat. A més la utilitat només registra la trucada 
perduda d’un usuari sense permetre respondre ni acumular noves trucades 
mentre no es tanqui la pantalla de trucada perduda. Quan es produeix una 
trucada perduda el sistema hauria de retornar a la pantalla inicial, recuperant 
l’activació per a rebre trucades o tornar a trucar. 
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5. CONCLUSIONS 
 
La definició dels objectius del projecte estava centrada en l’elaboració d’una aplicació 
informàtica que permetés l’anàlisi dels resultats obtinguts, mitjançant la metodologia 
de gravació automàtica de l’ús, per a la valoració de la usabilitat de l’aplicació de 
vídeo-xat interactiu JUGUES?, desenvolupada pel CETpD i altres partners, i integrar 
aquest anàlisi en un Informe més general sobre la usabilitat elaborat pel mateix centre, 
amb la utilització d’altres metodologies d’anàlisi de la usabilitat de l’aplicació en la fase 
final de desenvolupament d’aquesta aplicació. 
Considero que he assolit els objectius marcats en la proposta de projecte, he 
desenvolupat l’aplicació per a l’extracció i posterior anàlisi dels resultats del registre 
automàtic de l’ús, hem obtingut les dades resultants i les hem pogut analitzar i obtenir 
informació significativa i objectiva sobre la utilització de l’aplicació per part dels 
participants en aquesta fase del projecte. 
Hem integrat aquestes dades en l’informe elaborat pel Centre d’Estudis Tecnològics 
per a la Dependència, i ha estat presentat i validat pels desenvolupadors i promotors 
del projecte, CETpD, Hospital de Sant Antoni Abad de Vilanova i la Geltrú i el Centre 
d’Atenció Primària de Vilanova i la Geltrú. 
Paral·lelament he realitzat un estudi de l’Estat de l’Art d’aquestes aplicacions, en fase 
de definició i disseny del projecte JUGUES? no es va realitzar, trobant aplicacions 
similars, molt ben desenvolupades i ja en fase de producció, algunes en entorn 
domèstic i altres en entorns de centres socials, algunes amb plataformes com JUGUES 
(ordinadors), altres en tv, i totes elles oferint aplicacions basades en xarxes socials que 
incorporen elements de teleassistència cognitiva i emocional. 
La valoració de l’aplicació JUGUES?, fruit de l’anàlisi de la usabilitat, com ja ha estat 
exposada a la memòria, ha estat molt positiva per part del usuaris, en quan a la 
qualitat de la interfície a nivell de disseny i tecnologia i els beneficis emocionals que els 
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ha aportat en la majoria de participants cas d’estudi. Malgrat algunes deficiències 
tècniques , de disseny o planificació del volum de la mostra i dels contactes disponibles 
per a un estudi més realista de l’ús de l’aplicació en el mercat. 
També he desenvolupat un estudi de les noves demandes dels usuaris envers aquestes 
tecnologies. Factors com els canvis sociodemogràfics,  el concepte d’envelliment actiu, 
el context de crisi i canvi de model assistencial,  la tendència a l’atenció domiciliària de 
les persones grans i la satisfacció de les seves necessitats concretes, ens porten a una 
previsió de desenvolupament i creixement en la utilització de tecnologia associada a la 
gent gran, en tots els seus àmbits: atenció, sanitat, seguretat, oci, formació, 
informació, socialització, ajuts tècnics, comunicació, sanitat ... 
A nivell personal considero que he aprés molt, he aprés a desenvolupar una aplicació 
amb una eina que desconeixia, Visual Studio 2010, he aconseguit l’objectiu del 
projecte, les dades elaborades i extretes han estat significatives per al resultat de la 
valoració. La meva feina ha estat valorada i validada per l’equip del CETpD, el que em 
satisfà molt ja que per mi són referència. 
He profunditzat en el coneixement del sector de la gent gran i les TIC, considero que és 
una aposta de futur a no gaire llarg termini, que hem de tenir en compte des de tots 
els àmbits: personal, professional, acadèmic, institucional i social, ja que la tendència 
és d’una gran influencia i profund canvi social, on podem aportar molt des de la 
tecnologia, tenim una gran oportunitat. 
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5.1. TEMPORITZACIÓ DEL PROJECTE 
En la proposta inicial tenia la següent previsió temporal: 
Programació temporal del treball a realitzar 
1. Anàlisi de l’aplicació “Jugues”. 3 setmanes 
2. Definició dels ítems a valorar per 
l’aplicació de valoració de l’ús. 
1 setmana 
3. Desenvolupament de l’aplicació “Mira 
com Jugues”. 
3 mesos 
4. Valoració de les dades obtingudes i 
contrastar amb els objectius definits. 
2 setmanes 
5. Informe de la utilització de l’aplicació. 2 setmanes 
6. Integració de la valoració de la 
usabilitat mitjançant el logging en l’estudi 
desenvolupat per l’equip del CETpD. 
1 setmana 
7. Estudi de l’estat de l’art. 2 – 3 setmanes 
 
Aquestes previsions no han estat gaire alterades, bàsicament s’han realitzat en el 
temps estipulat, no sense esforç. El que no estava inclòs en aquesta previsió i m’ha 
implicat unes 4 setmanes ha estat la elaboració de la memòria final, el plantejament i 
la redacció han estat laboriosos, comptava amb moltíssima informació molt 
interessant per a mostrar i ha estat complicat centrar-me en el que era realment 
significatiu i alineat amb l’objectiu del projecte. Tampoc no havia tingut en compte la 
fase de formació i capacitació per a l’ús de Visual Studio, que m’han suposat 2 mesos 
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de treball. Vull remarcar que aquesta temporització per setmanes implica unes 6 hores 













Desenvolupament "Mira com Jugues"
Anàlisi de resultats del log
Elaboració valoració estadística
Integració en memoria CETP
Estudi de l'art
Elaboració memoria
abr-12 may-12 jun-12oct-11 nov-11 dic-11 ene-12 feb-12 mar-12
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FONTS D’INFORMACIÓ 
SERVEIS 
Xarxes de telecentres de Catalunya, treballen en pedagogia social en temes TIC, els 
Punt Omnia són els que més treballen els temes d'inclusió social 
http://punttic.cat/ 
Fundació Edad i Vida 
http://www.edad-vida.org/ 
Imserso, Instituto de Mayores y Servicios Sociales 
www.imserso.es/ 




Article sobre estudi de la gent gran i l’ús d’Internet, el.laborat pel PEW Institute 
http://www.pewinternet.org/Reports/2012/Older-adults-and-internet-use.aspx 
ESTUDIS REALITZATS 
Ministerio de Sanidad, Política Social e Igualdad, Secretaría General de Política Social y 
Consumo, Instituto de Mayores y Servicios Sociales (IMSERSO),  “Libro Blanco del 
Envejecimiento Activo” 1ª Ed. 2011  
http://www.imserso.es/InterPresent2/groups/imserso/documents/binario/8088_8089librob
lancoenv.pdf 
Fundación General CSIC,  “Informe de la I+D+i sobre Envejecimiento”, novembre de 
2010 
http://www.fgcsic.es/files/adjuntos/InformeEnvejecimiento.pdf 
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Fundación OPTI, Observatorio de Prospectiva Tecnológica Industrial, y FENIN, 
Federación Española de Empresesas de Tecnologia Sanitaria, Ministerio de Industria, 
Turismo y Comercio, “Tecnologias para el envejecimiento activo, Estudio de 
prospectiva” Noviembre de 2011. 
http://www.fenin.es/pdf/envejecimiento_activo_141111.pdf 
“Servicios y tecnologias de teleasistencia: tendencias y retos en el hogar digital”, 2007. 
Circulo de Innovación en Tecnologias de la Información y Comunicaciónes (Madrid), 
Confederación Empresarial de Madrid (CEOE), Dirección General de Universidades e 




ESTAT DE L’ART: 
PROJECTE MAYORDOMO 
Web informació sobre el Projecte Mayordomo, de la Universitat Jaume I de Valencia 
http://www.uji.es/ES/noticies/detall&id_a=17689290 
Presentació de l’eina 
http://www.uji.es/CA/content/agenda/2253-17687750.html 
Descripció a article de psicologia editat per la Universitat de Màlaga 
http://www.escritosdepsicologia.es/esp/numanteriores/vol3num2/vol3num2_1.html 
Article sobre la implantació de l’eina a l’“Hogar de los mayores” d’Arnedo (La Rioja) 
el maig de 2012 
http://www.larioja.org/npRioja/default/defaultpage.jsp?idtab=502068&IdDoc=718708 
Noticia a web Autonomia personal de l’IMSERSO, 2011 
http://autonomiapersonal.imserso.es/rap_01/accesibilidad/IM_053210?dDocName=IM_05
3210 
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Noticia a aprendemas, 2009 
http://www.aprendemas.com/Noticias/DetalleNoticia.asp?Noticia=5573 
SOCIALTV PER A 3G 
Web principal 
http://www.socialtv.es/ 
Presentació de l’eina 
http://www.youtube.com/watch?v=Y4oNMopoXCc 
Presentació en el Mobile World Congress de Barcelona 2011 
http://fundaciontecsos.es/noticias/el-proyecto-social-tv-para-3g-en-el-mobile-world-
congress 
SEGELL SIMPLIT (IBV INSTITUT BIOMECÀNIC DE VALENCIA, AENOR): DISSENY AMB METODOLOGIA 
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USABILITAT: 
Font WEB SEDIC Asociación espanyola de documentación e información – Web 
programa formació sobre accessibilitat. 
Metodologies d’anàlisi de la usabilitat: Màster en Interacció Persona Ordinador, 
Tècniques d’Avaluació de Sistemes, apunts sobre “Estudi d’algunes tècniques 
d’indagació i inspecció” GRUP GRIHO 
CONGRÉS “EDAD Y VIDA” 
“El aprendizaje de las personas mayores frente a las nuevas tecnologías. Métodos de 
usabilidad” Juan Manuel Belda Lois 
http://www.edad-vida.org/fitxers/congreso/505Juanma.Belda.pdf 
NORMATIVA 
Llei 39/2006, de 14 de desembre, de “Promoción de la Autonomía Personal y Atención 
a las personas en situación de dependència” LAPAD 
http://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-A-2006-21990 




 Pàgina 101 de 101 
ANNEXES 
1. Treball de l’assignatura CGES, realitzat l’any 2009 (Annex1_83803.pdf) 
2. “Informe d’Avaluació de l’experiència d’ús” gener de 2012, elaborat i cedit pel 
CETpD (Annex2.pdf) 
3. Excels amb els resultats de l’extracció de l’anàlisi dels logs (Annex3.xls) 
4. Alguns exemples d’arxiu de log de participants (exLogUsuari_83803.txt) 
